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Resumen
Este proyecto titulado “Construcción de una app de Realidad Aumentada (RA) para la
apropiación de conocimientos de la córnea” pertenece a la línea de investigación “Educación,
lenguaje y comunicación” de la Universidad de La Salle; y a su vez se inscribe dentro del
Macroproyecto “Aportes de la formación docente y la innovación educativa al cambio social y al
desarrollo institucional de la escuela”. El trabajo realizado tuvo como objetivo construir una app
de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora para la apropiación de
conocimientos sobre córnea para los estudiantes de primer semestre a partir de los aportes de los
docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión.
El estudio tuvo como marco el enfoque mixto de investigación. Por su parte, perteneciente al
enfoque antes mencionado, el paradigma bajo el que se realizó esta investigación es el
interpretativo y el diseño metodológico está abordado desde la teoría fundamentada en la cual la
recolección, codificación y análisis de datos fue construida y consolidada en una matriz
categorial. Las técnicas e instrumentos respectivamente utilizados en la recolección de
información fueron dos: la entrevista semiestructurada con el guion y la encuesta (mediante un
cuestionario), cuyos resultados fueron sintetizados posteriormente en una matriz categorial. Tanto
la entrevista como la encuesta nos permitieron recolectar información a partir de los aportes de
los docentes para construir y elaborar la app. Las entrevistas, todas semiestructuradas, se
realizaron con un total de cinco participantes. Para recoger, seleccionar, codificar y analizar la
información se realizó una matriz categorial que orientó tanto la recolección como el proceso de
análisis, a su vez, mediante una codificación abierta, axial y selectiva que dio paso a la
elaboración y validación de la app como herramienta didáctica innovadora y los insumos que
debería contener para su elaboración a partir de los aportes de los docentes. Más allá del informe
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formal de investigación, el resultado del proyecto se verá reflejado en la construcción y posterior
socialización de la app de Realidad Aumentada (RA) a partir del aprovechamiento de los aportes
de los docentes de primer semestre de la maestría de Ciencias de la Visión de la Universidad de
La Salle; lo que nos permitió llegar a la teoría de la construcción y aplicación de esta herramienta
didáctica e innovadora en el campo pedagógico.
Palabras clave: app de Realidad Aumentada (RA), herramienta didáctica, formación posgradual,
innovación educativa.
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Abstract
This project entitled "Construction of an Augmented Reality app for the appropriation of
knowledge of the cornea" belongs to the research line "Education, language and Communication"
of La Salle University; and in turn is part of the Macroproject "Contributions of teacher training
and educational innovation to social change and institutional development of the school." The
work carried out had the objective of building an Augmented Reality app as an innovative
didactic tool for the appropriation of knowledge about Cornea for first semester students based on
the contributions of the teachers of the Master's Degree in Vision Sciences.
The project had as a framework the mixed research approach. In turn, belonging to the
aforementioned approach, the paradigm under which this research was conducted is interpretative
and the methodological design is approached from the grounded theory in which data collection,
coding and analysis was built and consolidated in a categorical matrix. The techniques used in the
collection of information were two: the semi-structured interview with the script and the survey
by means of a questionnaire, later synthesized in a categorical matrix. Both the interview and the
survey allowed us to collect information from the teachers' contributions to construct and
elaborate the app. The interviews, all semi-structured, were conducted with a total of five
participants. To collect, select, code and analyze the information, a categorical matrix was used to
guide both the collection and the analysis process, in turn, through an open, axial and selective
coding that resulted in the validation of the app as an innovative teaching tool and the inputs it
should contain for its development based on the teachers' contributions. Beyond the formal
research report, the result of the project will be reflected in the construction and subsequent
socialization of the Augmented Reality app from the use of the contributions of the first semester
teachers of the master's degree in Vision Sciences of the Universidad de la Salle, which allowed
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us to arrive at the theory of the use, construction and application of this innovative teaching tool
in the pedagogical field.
Keywords: Augmented Reality app, educational tools, post-graduate training, and educational
innovation.
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Introducción
Dentro de la línea de investigación “Educación, lenguaje y comunicación” de la Facultad
de Educación de la Universidad de La Salle, se inscribe en el macroproyecto “Aportes de la
formación docente y la innovación educativa al cambio social y al desarrollo institucional de la
escuela”. Este estudio en particular titulado “Construcción de una app de realidad aumentada
para la apropiación de conocimientos de la córnea”, hace parte de una serie de indagaciones
recogidas por parte de los investigadores a los docentes de primer semestre de la Maestría de
Ciencias de la Visión. Lo anterior, para dar cuenta de los aportes que ellos brindan con relación a
la construcción de la app de realidad Aumentada “Kerato-RA” en el contexto de un uso
didáctico. Esta investigación, tiene lugar en la ciudad de Bogotá, D.C., desde el segundo semestre
del 2019 hasta el primer semestre del 2021.
Antes de entrar en materia, es importante considerar que la incorporación de Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA) en el entorno educativo, tienen gran importancia hoy en día. No
obstante, aunque estas herramientas didácticas son útiles, el docente es quien les da el sentido
pedagógico dentro del aula. Su uso debe ser el resultado de una reflexión permanente de aspectos
relevantes, tales como: la temática, las estrategias didácticas que van a utilizar y las competencias
a desarrollar en sus estudiantes.
Ahora bien, en la actualidad se usan dispositivos móviles como herramienta educativa
tecnológica en diferentes contextos, según las necesidades y los objetivos a conseguir; una de las
facetas más llamativas, para este tipo de dispositivos, son las aplicaciones móviles didácticas; las
cuales tienen determinadas funciones en diversas áreas del conocimiento.
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Debido a lo anterior, la presente investigación propuso el diseño de una herramienta
interactiva enmarcada en las nuevas tecnologías, que ayude de alguna manera a solventar la
disparidad de conocimientos de los estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de
la Visión, a partir del trabajo conjunto con sus docentes. Dichos sujetos fueron de interés para el
estudio, ya que se encontró una convergencia de distintas nacionalidades del Centro y Sur de
América cuya formación pregradual presentaba un diferente grado de especialización, en áreas de
la visión, lo cual, a su vez, ameritaba un tratamiento enfocado en la profundización en ciertas
estructuras fundamentales del ojo, como es el caso de la córnea, para dar continuidad al abordaje
de los contenidos fundamentales propios de esta Maestría.
La investigación es desarrollada desde el paradigma interpretativo a través del cual se
comprendió e interpretó la información brindada por los docentes, fue de carácter mixto y su
diseño metodológico fue la teoría fundamentada. Igualmente, el método de análisis de la
información fue la codificación abierta, axial y selectiva.
La investigación permitió recoger los principales aportes de los docentes para consolidar
la construcción del app de realidad Aumentada “Kerato-RA, desde el punto de vista de las
características pedagógicas, tecnológicas y de funcionalidad esperadas, y así mismo, entregar esta
producción a la Universidad de La Salle para su uso.
Cabe mencionar, que los investigadores responsables de este estudio, son los maestrantes
Luis Gabriel Avella Mesa, Ingeniero Industrial egresado de la Universidad Pedagógica y
Tecnológica de Colombia, Especialista en seguridad y salud en el trabajo, Especialista en
Sistemas Integrados HSEQ; María Margarita Ávila Matamoros, Optómetra egresada de la
Universidad de La Salle y Gina Paola Sáenz Arias Normalista Superior egresada de la Escuela
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Normal Superior Nuestra Señora de La Paz y Licenciada en Lengua Castellana, Inglés y Francés
de la Universidad de La Salle; en quienes surgió una vez revisado el propósito del macroproyecto
adscrito a la universidad, el interés de construir una app de Realidad Aumentada (RA) para
mejorar la enseñanza en los procesos formativos de los estudiantes pensado desde la innovación.
Con el propósito de realizar una descripción detallada de los aspectos más relevantes que
posibilitan la confluencia entre la línea de investigación y la temática, este trabajo se compone de
seis (6) Capítulos:
El Capítulo 1 se refiere al planteamiento general de la investigación. En este se encuentra
la justificación, la descripción del problema, la pregunta de investigación y los objetivos, a través
de los cuales posteriormente se identificó el contenido y las características de la app.
El Capítulo 2, considera los antecedentes del estudio, los cuales permitieron ver cómo en
los últimos años, los usos de las tecnologías emergentes en el ámbito educativo han generado
gran impacto al optimizar el aprendizaje de los estudiantes.
El Capítulo 3, describe el marco teórico, el cual sirve de fundamento a las categorías
teóricas relacionados en este estudio, que son principalmente: la formación posgradual, la
innovación educativa, las herramientas didácticas, la apropiación de conocimiento, el enfoque
pedagógico, las aplicaciones móviles con Realidad Aumentada (RA) y el concepto de córnea.
El Capítulo 4, describe los procesos de la metodología de investigación utilizada en el
desarrollo de la tesis. Allí, se menciona el tipo, diseño y método de la investigación, la selección
y validación de técnicas e instrumentos de recolección de la información utilizados como la
entrevista semiestructurada y la encuesta, junto a la sistematización de los mismos.
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El Capítulo 5 presenta el análisis e interpretación de los datos; a continuación, se
encuentra la triangulación de los datos y la descripción de los hallazgos resultantes del estudio,
para dar paso a cada una de las categorías de resultado.
En el Capítulo 6, se encuentra la propuesta de intervención, en la cual se explica el
objetivo de crear la app de Realidad Aumentada (RA) como propuesta pedagógica, la elaboración
tecnológica por parte de la Dirección de educación e-learning y las instrucciones de uso de la
misma.
Ya para finalizar, se encuentran las conclusiones donde se evidencia el cumplimiento de
los objetivos planteados, así como la resolución de la pregunta problema, junto con la prospectiva
o sugerencias para futuras investigaciones de esta índole, las Referencias y los Anexos de la
investigación.
Esperamos que esta investigación resulte de utilidad a futuros docentes y equipos
interdisciplinares interesados en contribuir a los procesos de enseñanza y aprendizaje empleando
la tecnología para la innovación en educación.
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Capítulo 1

Marco general de la investigación
En este Capítulo se presenta la justificación del proyecto de investigación, la descripción
del problema y los objetivos tanto general, como específicos.

1.1 Justificación
Siendo la Universidad de La Salle una institución altamente reconocida a nivel nacional e
internacional y caracterizada por su calidad y excelencia académica, sobre todo en la Facultad de
Ciencias de la Salud, cuyo campo destaca a la Universidad como la pionera en la formación del
profesional Optómetra; este grupo investigador, cuyo enfoque es netamente pedagógico por la
perspectiva formativa de los investigadores actualmente, puso su mirada en los procesos de
enseñanza llevados a cabo en la Maestría de la Facultad de Optometría, así como en algunas de
las necesidades asociadas a estos procesos y es desde allí que surgió la idea de la construcción de
una app de Realidad Aumentada (RA) para la apropiación de conocimientos de la córnea.
Teniendo en cuenta que el macroproyecto está basado en los “Aportes de la formación
docente y la innovación educativa al cambio social y al desarrollo institucional de la escuela”,
este grupo planteó una investigación que apostara desde lo innovador y lo didáctico a la
apropiación de conocimientos, mediante la construcción y entrega de una app de Realidad
Aumentada (RA), a partir de la identificación de la necesidad de profundizar en la estructura de la
córnea que se hizo evidente en el análisis de la información recolectada durante la investigación.
Esta app se diseñó con la colaboración de la Dirección de educación e-learning de la Universidad
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y tras el análisis minucioso de los aportes que los docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión brindaron a lo largo del proceso en cuanto a los contenidos y fundamentos teóricos y
pedagógicos que consideraron debían ser abordados.
De acuerdo con lo anterior, los beneficiarios del uso de la app serán tres actores
principales: por un lado, los docentes, ya que el contenido de la app de Realidad Aumentada
(RA) no solo será construido a través de sus aportes, sino que servirá como herramienta didáctica
innovadora que ellos podrán utilizar con los estudiantes; por otro lado, los estudiantes, quienes
encontrarán en la app un nuevo medio para reconocer, apropiar y potenciar su conocimiento
posgradual de manera innovadora y didáctica; y finalmente la Universidad, ya que mediante el
aporte que este grupo investigador hace a la Facultad de Optometría y la de Ciencias de la
Educación mediante la construcción de la app de Realidad Aumentada (RA), este proyecto
investigativo se convertirá en punto de partida para la construcción de herramientas alternativas
y, por ende, para la innovación social educativa.

1.2. Descripción del problema, pregunta de investigación y preguntas guía
En la formación del profesional de Optometría, los conocimientos sobre la córnea son
fundamentales por ser una de las estructuras más complejas que tiene el ojo humano y en las
cuales, se presentan patologías con mayor frecuencia. Las características y condiciones
específicas de esta parte del ojo deben ser conocidas en profundidad por el Optómetra, con el fin
de que pueda hacer diagnósticos precisos y plantear tratamientos adecuados. En la actualidad, se
ha identificado que, en general, los estudiantes que ingresan al programa de Maestría en Ciencias
de la Visión presentan disparidad de conocimientos de esta estructura ocular y que la apropiación
en la misma es necesaria, pero resulta difícil porque no está prevista en la malla curricular.
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Además, los estudiantes que provienen de países diferentes a Colombia, tienen formaciones
basadas en contenidos distintos, debido a que el reconocimiento legal como profesionales en el
campo de Optometría les restringe su proceso de intervención en la atención de pacientes,
situación que conlleva a que el conocimiento en profundidad de estas estructuras oculares, por
parte de los Optómetras, no sea prioritario.
En el caso de Colombia, al profesional de Optometría, le es permitida la realización de
diagnósticos y tratamientos de estructuras tales como conjuntiva, córnea, esclera, iris, pupila,
párpados y pestañas, para lo cual se requiere el estudio y conocimiento del denominado segmento
anterior, al igual que prediagnósticos de segmento posterior. Lo anterior se hace evidente en el
reconocimiento legal que se ha hecho en Colombia del campo de intervención del Optómetra,
especialmente mediante la Ley 372 de 1997 por medio de la cual “se reglamentó la profesión de
Optometría en Colombia y se dictaron otras disposiciones así como la naturaleza, propósito y
campo de aplicación, cuya actividad incluya acciones de prevención y corrección de las
enfermedades del ojo y del sistema visual por medio del examen, diagnóstico, tratamiento y
manejo para lograr la eficiencia visual y la salud ocular”. Sin embargo, el Optómetra, no sólo se
debe circunscribir a la detección y corrección de los defectos visuales y las disfunciones
acomodativas y motoras, sino que, además, debe cubrir la atención primaria ocular en lo referente
a la patología de segmento anterior, colaborando con los especialistas en Oftalmología. Tal vez,
pocos países del mundo cuentan con un talento humano en Oftalmología y Optometría lo
suficientemente idóneo, lo cual ha conllevado a que, en los programas de Optometría, se aborde
en profundidad y con rigor el estudio y conocimiento de las mencionadas estructuras del ojo.
En América Latina, la Optometría está regulada, reglamentada y reconocida por el
Ministerio de Salud Pública, con áreas de trabajo en todos los hospitales de salud, así como
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también en el sector privado, desde los niveles técnico, profesional técnico y profesional
universitario. Un ejemplo de esto es México, donde se ejerce la Optometría oficialmente desde
1940; en Colombia desde 1950; en Ecuador desde 1960 y en Venezuela desde 1970.
De la relación, el único país que tiene estándares altos, similares a EE.UU. y Europa, es
Colombia, donde existen ocho universidades con programas de optometría. Por esta razón, es el
país que tiene el menor índice de ceguera y discapacidad visual.
En países como Perú, según lo establecido por la Asociación Peruana Óptica y
Optometría, con autorización del Ministerio de Educación, se promueven profesionales técnicos
en Optometría desde 1985; como tecnólogos médicos desde 1989 y como profesionales
Optómetras desde 1999. Sin embargo, el Ministerio de Salud sólo reconoce a los tecnólogos
médicos, señalando que los profesionales técnicos y los profesionales Optómetras universitarios,
no tienen Colegio Profesional.
Con respecto al profesional formado en algunos países de Sudamérica, el Optómetra es un
técnico con formación superior de tres o cuatro años, capacitado para responder a problemas de
salud visual, que puede además detectar problemas de salud ocular evidenciados en el primer
nivel y canalizarlos coherentemente hacia los niveles de complejidad superior. En algunos países,
la profesión no es reconocida como tal, entrando en fuertes conflictos legales; por lo tanto, el
manejo de segmento anterior y cuidado primario no es permitido.
Siendo así el nivel de formación de Optómetras en esos países de donde provienen gran
número de estudiantes extranjeros del programa de Maestría en Ciencias de la Visión ofertado
por la Universidad de La Salle, la córnea no se estudia a detalle, lo cual incide en el abordaje de
otros conceptos asociados posteriormente en la Maestría, lo que deja en evidencia la necesidad de

28
que los estudiantes apropien sus conocimientos en dicha estructura durante el proceso de su
formación posgradual para abordar de forma pertinente y suficiente otros aprendizajes que
requieren de su conocimiento y dominio.
Así las cosas, entre las alternativas que se han considerado para complementar y facilitar
los procesos de enseñanza desarrollados por los docentes de la Maestría, figura la construcción de
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) con fines educativos, especialmente en el diseño de
ambientes que permitan a estos maestrantes la apropiación de los conocimientos suficientes para
emprender la formación posgradual. La Construcción de una app de Realidad Aumentada (RA)
para la apropiación de conocimientos de la córnea, materializa esta alternativa siempre y
cuando se tengan en cuenta elementos suficientes para que a través de sus contenidos y
posibilidades de uso se cumpla, con el fin de promover la apropiación de los conocimientos,
como propósito fundamental que origina su diseño.
Una vez descrito el problema investigativo, como aspecto crucial en este estudio, resulta
preciso preguntarse:
¿Qué características se deben tener presentes en la construcción de una app de
Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora para la apropiación de
conocimientos de los estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de la Visión
con relación a la córnea?
Esta pregunta problema se concretó gracias a la viabilidad y factibilidad de la
investigación, mediante la colaboración de la Dirección de educación e-learning en la
construcción de la app de Realidad Aumentada (RA) desde su componente tecnológico y los
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aportes de los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión para la apropiación de
conocimientos de los estudiantes de primer semestre desde el componente pedagógico.
Adicional a la pregunta de investigación planteada, se definen las siguientes preguntas
que guían y orientan el desarrollo del proyecto de investigación.
1. ¿La construcción de una app de Realidad Aumentada (RA) de la córnea, con los aportes de
los docentes que reconocen las disparidades de los estudiantes, aportará a la apropiación de
sus conocimientos en la estructura?
2. ¿Involucrar a los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión en el proceso
investigativo, garantizará la implementación de la app de Realidad Aumentada (RA) como
herramienta didáctica innovadora para la apropiación de los conocimientos en la estructura
de córnea?
3. ¿Los docentes consideran que el uso de la app de Realidad Aumentada (RA) sobre la
estructura de la córnea, generará aprendizajes significativos en los estudiantes de la
Maestría de Ciencias de la Visión?
Con estas preguntas orientadoras se desarrolló el proyecto de investigación, cuyo
producto final fue la app como herramienta didáctica innovadora para la enseñanza.

1.3 Objetivos
Para llevar a cabo esta investigación se propusieron los siguientes objetivos:
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1.3.1 Objetivo general
Construir una app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora
para la apropiación de conocimientos sobre la córnea para los estudiantes de primer semestre y a
partir de los aportes de los docentes de Maestría de Ciencias de la Visión.
1.3.2 Objetivos específicos
1. Indagar a los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión acerca de la disparidad de
conocimientos que poseen los estudiantes de primer semestre con relación a la estructura de
la córnea.
2. Identificar los contenidos y características que debe tener una app de Realidad Aumentada
(RA) como herramienta didáctica innovadora, a partir de los aportes de los docentes de
primer semestre de la Maestría en Ciencias de la Visión.
3. Vincular los aportes de los docentes de la Maestría en Ciencias de la Visión con los de la
Dirección de educación e-learning en el ejercicio de diseño, construcción y socialización de
la app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora.
A partir de una ruta establecida con el planteamiento de los objetivos y la pregunta
problema, la cual permite identificar las necesidades de la población objeto, se da paso a una
revisión documental de los estudios que giran en torno a esta investigación.
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Capítulo 2

Revisión de la literatura
Este Capítulo está constituido en dos apartados, en el primero, se desarrolla el rastreo
bibliográfico a nivel internacional, en Latinoamérica y a nivel nacional y, en el segundo, se
encuentra el marco conceptual a partir del cual se aborda el problema de investigación.

2.1 Antecedentes
El empleo de aplicaciones móviles usadas para la apropiación de conocimientos puede
parecer un nuevo enfoque, sin embargo, el impacto producido por las nuevas tecnologías en el
ámbito educativo, ha generado que algunos investigadores se interesen en este tema. Es por ello
que, en la siguiente presentación de antecedentes nacionales e internacionales, se tendrá en cuenta
la importancia del uso de las nuevas tecnologías en diferentes procesos de aprendizaje.
En concordancia con lo antes mencionado, cada antecedente aportará una comprensión de
lo que representan las nuevas alternativas de aprendizaje a través de las aplicaciones de Realidad
Aumentada (RA) instaladas en los dispositivos móviles. Es importante mencionar que, algunos
de ellos, no están directamente relacionados con la estructura de la córnea, pero permiten
visualizar la aplicación de esta herramienta como innovación en el proceso de formación
posgradual.

2.1.1 Antecedentes internacionales
A nivel internacional, fue posible encontrar que el Departamento de Proyectos Europeos
del Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado (INTEF) en el
año 1993, publicado por el NMC (New Media Consortium) lanza el Informe Horizon. Este
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informe realizado de forma anual, presenta en líneas generales, una predicción de cuáles van a ser
las tecnologías emergentes en el ámbito educativo a corto, medio y largo plazo. En este informe
aparece la Realidad Aumentada (RA) en el año 2010 (Informe Horizon 2010). Actualmente, lo
integran consorcios educativos, colegios, museos y centros de innovación educativa. En la
primera publicación se preveía que en un plazo de dos a tres años se manejaría de forma accesible
a todo el mundo una Realidad Aumentada (RA) simple, en la que no fuera necesario el uso de un
equipo complejo ni especializado. Así mismo, el informe indicó que en este periodo su uso en los
campus estaría generalizado y hacía referencia que en el mundo del consumidor en ese año
presentaba un acceso de gran sencillez.
Como se pudo comprobar en el año 2013, su uso fue generalizado en diferentes campos
como el turismo, publicidad y entretenimiento. Pero en los campus todavía no suponía un uso
muy extendido. Curiosamente en niveles inferiores como educación primaria o secundaria se
comenzó a representar una práctica habitual en sus tareas docentes.
El informe Horizon 2017, está marcado por la consolidación de tendencias y figura la
Realidad Aumentada (RA) junto con la virtual, como tecnologías que de dos a tres años
proliferaron en la generación de aplicaciones y en cuanto a la transformación de dispositivos.
El informe Horizon 2019, establece que teniendo presente que los dispositivos móviles
han evolucionado y han adquirido cada vez más capacidad, se ha incrementado el uso de la
Realidad Aumentada (RA), a través de las superposiciones y ofreciendo a los usuarios las
posibilidades de interactuar con cosas que son invisibles en el mundo físico.
Adicional a esto, dentro de los rastreos documentales se encontró que la Universidad
Estatal a Distancia (UNED) de Costa Rica, como lo muestra Badilla y Sandoval (2015), ha dado
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pasos para aplicar la RA en diferentes espacios y momentos. La institución comenzó desde 2011
y un grupo de investigadores de la Red de investigación para el desarrollo de conocimientos y
propuestas tecnológicas innovadoras aplicables a la educación superior a distancia, trabajan en su
utilización en diferentes cursos que se ofertan en la universidad. El observatorio, ha elaborado
vodcast, ha publicado novedades y ha estudiado diferentes aplicaciones para la RA, entre ellos:
✓ El vodcast Realidad Aumentada (RA) y sus aplicaciones en educación está disponible
al público en general y ha sido visualizado numerosas veces (Hernández, 2013).
✓ La nota Mesa de Realidad Aumentada (RA) con Kinect (Badilla, 2012b) muestra un
ejemplo de aplicación de la RA.
✓ El futuro del teclado y el mouse (Badilla, 2012a).
A continuación, se presentan algunas aplicaciones de la Realidad Aumentada (RA) en el
proceso de la innovación en la educación como lo describen Castro et al. (2014) quien es
actualmente director del Departamento de Ingeniería Eléctrica, Electrónica, Control, Telemática y
Química Aplicada a la Ingeniería de la Universidad Estatal a Distancia (UNED).
✓ Construct3D (Kaufmann, 2004) es un sistema de RA diseñado para el aprendizaje de las
matemáticas y la geometría.
✓ Mixed Reality Lab de Singapur ha desarrollado varios sistemas de RA con fines
educativos como son: sistema de RA para el aprendizaje del sistema solar, un sistema de
RA para el aprendizaje de los mecanismos de germinación de las plantas, etc.
✓ Billinghurst, et al. (2001) presentaron el libro mágico The magic book, considerada una de
las aplicaciones más conocidas de la Realidad Aumentada (RA) en la educación de Nueva
Zelanda. El estudiante lee un libro real a través de un visualizador de mano y ve sobre las
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páginas reales contenidos virtuales. De esta manera cuando el estudiante ve una escena de
Realidad Aumentada (RA) que le gusta, puede introducirse dentro de la escena y
experimentarla en un entorno virtual inmersivo.
✓ En un sistema de RA para el estudio del interior del cuerpo humano (Juan, et al., 2008), se
observó que el sistema de RA consta de gran aceptación, sin importar el medio empleado
para la visualización ya que se hicieron pruebas tanto con un monitor como con un HMD
(dispositivo de visualización que va ajustado a la cabeza del usuario), y que el sistema
facilita en gran medida el aprendizaje de los distintos órganos del cuerpo humano.
✓ RA para enseñar ciencia en la escuela primaria (Kerawalla et al., 2006).
✓ Enseñanza del sistema solar y la relación entre los planetas (Shelton y Hedley, 2002).
Desde la Realidad Aumentada (RA) para el proceso de enseñanza desde la Optometría se
encontró en González (2017) el proyecto N.o 89 de innovación que consiste en: “Desarrollo de
un sistema de Realidad Virtual/Aumentada que permite la inmersión del estudiante en la
patología y problemas de pacientes de baja visión” de la Universidad de Complutense de Madrid
del año 2017, en el cual se logró que los estudiantes experimentaran las dificultades visuales de
los pacientes de baja visión en los siguientes escenarios: bajando escaleras, subiendo escaleras, en
un pasillo estrecho, con obstáculos, en un aula con proyección, en un coche y en la acera a punto
de cruzar la calle entre otros.

2.1.2 Antecedentes en Latinoamérica
A nivel de Latinoamérica se encontraron varias investigaciones aplicadas en diferentes
áreas y ámbitos como: la arquitectura, la educación, el arte, el turismo, la anatomía y medicina.
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De estas, relacionamos la siguiente que muestra los resultados de la aplicación de la RA donde
toma dos (2) grupos para realizar la comparación y la evaluación desde la física.
La investigación desarrollada por Parroquín, Ramírez, et al. (2013), en la Universidad
Autónoma de México, describe el desarrollo de una aplicación de un software que usa la
tecnología de Realidad Aumentada (RA) para la enseñanza de la física. Se diseñó y desarrolló el
software tomando como caso de estudio una práctica relacionada con el aprendizaje del tema Tiro
parabólico del curso Física II que se imparte en las distintas carreras del Instituto de ingeniería y
tecnología. Se probó la práctica desarrollada con Realidad Aumentada (RA) en un grupo
experimental y en otro grupo control se desarrolló la práctica en el modo habitual, sin uso del
software. Se midió el aprendizaje de ambos grupos, obteniéndose una ganancia de 1,22 en el en el
grupo experimental y 0,78 en el grupo control.

2.1.3 Antecedentes nacionales
A nivel nacional, con relación a la Realidad Aumentada (RA) para la enseñanza, se
encontraron varios artículos, proyectos y tesis dentro de las cuales se resaltan:
El primero, corresponde a la investigación adelantada por Amaya y Santiago (2017) en un
instituto privado de Bucaramanga sobre la evaluación del uso de la Realidad Aumentada (RA) en
la educación musical, el cual consistió en el desarrollo de una metodología para usar la técnica de
RA, con el fin de crear material didáctico musical que permita la promoción de la autonomía en
el aprendizaje del estudiante. Después de tomar una población, realizar la aplicación, analizar los
resultados de grupos comparados con la metodología tradicional versus la implementación de la
Realidad Aumentada (RA), se describen tres de las conclusiones del estudio:
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✓ En el análisis de las muestras independientes, se observó que el pretest determinó que los
grupos eran homogéneos y que existía una diferencia significativa en el uso de la
Realidad Aumentada (RA) frente al método tradicional con los resultados del postest,
puesto que los estudiantes del grupo experimental mejoraron frente al grupo control.
✓ El papel que desempeña la tecnología en nuestra sociedad actualmente es de carácter
motivacional.
El segundo, pertenece al proyecto de investigación de la Universidad EAFIT titulado:
Evaluación de un sistema de Realidad Aumentada (RA) para el entrenamiento de auxiliares de
Odontología, adelantado por Henao (2017). La investigación describe los resultados de la
utilización de un sistema de RA para el entrenamiento de auxiliares de Odontología en el llenado
de odontogramas. El sistema construido permite al usuario observar un modelo realizado en 3D y
luego llenar el odontograma respectivo. El simulador evalúa las respuestas del estudiante; además
el sistema o simulador diseñado para el experimento permite ser reutilizado en ambientes
virtuales de aprendizaje tantas veces como sea necesario hasta lograr un buen dominio de la tarea
a realizar. A continuación, se relacionan parte de los resultados tanto del grupo experimental
como del grupo de control, donde los estudiantes luego del segundo examen realizado sobre el
llenado de la odontograma y utilizando el entrenador en el ambiente de aprendizaje virtual por los
estudiantes de manera voluntaria.
Los resultados de las pruebas con usuarios, permiten concluir que implementar
simuladores y entrenadores apoyados con Realidad Aumentada (RA) mejora considerablemente
la curva de aprendizaje en las personas que adelantan estudios profesionales, al tener elementos
cognitivos como detalles del entorno simulado, medición del tiempo empleado y
retroalimentación individualizada y en tiempo real.
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El tercero, pertenece a un trabajo de grado de Realidad Aumentada (RA) como estrategia
didáctica en curso de Ciencias Naturales de estudiantes de quinto grado de primaria de la
Institución Educativa Campo Valdés, el cual tiene como objetivo el análisis, desarrollo e
implementación del software de Realidad Aumentada (RA) (Buenaventura, 2014). Una de las
conclusiones de esta investigación fue: “el uso de aplicaciones informáticas y tecnológicas que
implementan técnicas de Realidad Aumentada (RA) en el aula de clase tuvo gran aceptación
entre los estudiantes, haciendo que visiblemente estuvieran atentos a las indicaciones del docente
y dispuestos a utilizar la aplicación en su totalidad. Los comentarios posteriores al uso de la
aplicación sugieren que los estudiantes y docentes quieren que este tipo de herramientas se
apliquen con más frecuencia”.
El cuarto, corresponde al proyecto de investigación de la Universidad de La Salle de la
asignatura de Microbiología a través de la Realidad Aumentada (RA), el cual tiene como objetivo
mejorar la apropiación de conceptos sobre la estructura, proliferación de las bacterias y sus
mecanismos de transmisión, mediante el diseño de una estrategia didáctica de aprendizaje móvil
que integra la RA (Gómez y Rodríguez, 2018)
El quinto, corresponde al primer modelo holográfico en Colombia de un globo ocular
anatómico y funcional para el estudio del ojo Realidad mixta, nueva forma de estudiar el globo
ocular desarrollado por la Universidad Pontificia Bolivariana de Medellín (2018), el cual le
apunta a la mediación tecnológica aplicada al proceso de enseñanza-aprendizaje. Esta
investigación tomó como punto de partida y argumentó que los modelos de globos oculares que
actualmente hay en el medio, y con los cuales normalmente se instruye a los estudiantes de
Medicina, son más estéticos que funcionales, pero no permiten el nivel de detalle anatómico y
fisiológico que se necesitan para formar futuros médicos y adicionalmente consideran que a partir
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de la realidad mixta, los estudiantes y docentes investigadores podrán estudiar mejor el ojo,
sumergiéndose con el desarrollo del holograma, en un mundo físico y digital para propiciar
experiencias cada vez más reales y pedagógicas.
La descripción de los antecedentes anteriores, permite ver cómo el uso de la Realidad
Aumentada (RA) en los últimos años ha tenido una gran aplicación en los diferentes sectores
económicos, generando impacto también en la educación al optimizar el aprendizaje de los
estudiantes. Lo anterior, sumado al no hallazgo de app de Realidad Aumentada (RA) para la
enseñanza de los conceptos de la córnea, permite hacer dos grandes aportes al proyecto de
investigación: el primero es que se convertirá en una herramienta didáctica innovadora para la
Maestría de Ciencias de la visión construida con la participación y los aportes de los docentes; y
el segundo, este estudio investigativo se convertirá en el primer estudio documentado de Realidad
Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora para el logro de la apropiación de los
conocimientos sobre la estructura de la córnea.
Finalizado el rastreo de los antecedentes relacionados con el proyecto de investigación, se
da paso al abordaje de los postulados teóricos enlazados con el estudio.
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Capítulo 3

Marco conceptual
La importancia del rol del docente en la educación va más allá del conocimiento y
dominio que tenga en su área de enseñanza, en la actualidad, este ejercicio implica, capacitación
continua en el uso de herramientas didácticas tanto innovadoras como pedagógicas, que permitan
construir y diseñar estrategias que motiven al estudiante a aprender significativamente
determinados conceptos. Teniendo en cuenta lo anterior, este estudio investigativo se centró en
indagar sobre los aportes que brindaron los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión en la
construcción de la app de Realidad Aumentada (RA) para la apropiación de conocimientos de la
estructura de la córnea, resultó de gran relevancia incluir, desde la mirada de la innovación hasta
el aspecto tecnológico propio de la app, el aspecto pedagógico que concierne este estudio a partir
de diversos referentes teóricos relacionados con los conceptos centrales, por lo cual se mencionan
a continuación.

3.1. Innovación educativa
Hablar de innovación, supone hablar de cambios o mejoras a lo largo de los procesos y
más si ésta se encuentra ligada al campo educativo en donde hablamos de transformación, puesto
que las dinámicas del ámbito social, constantemente están planteando nuevos retos, nuevas
exigencias y se están renovando permanentemente; de ahí que las innovaciones educativas sirvan
para mejorar las prácticas a partir de la planificación. Innovar en la docencia se ha convertido en
una exigencia institucional sometida a muchas presiones y no pocas contradicciones. Por eso
resulta importante ser consciente de las posibilidades y limitaciones reales que enmarcan el
espacio de la innovación y mejora de la docencia en la universidad. Entonces, innovar no es solo
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hacer cosas distintas sino hacer cosas mejores. Innovar no es estar cambiando constantemente
(por aquello de identificar innovación con cambio) sino introducir variaciones como resultado de
procesos de evaluación y ajuste de lo que se estaba haciendo (Zabalza, 2004, p. 113). Así que,
innovar en docencia es aplicar tres condiciones importantes en todo ejercicio profesional:
apertura, actualización y mejora.
✓ La apertura tiene que ver con la flexibilidad y la capacidad de adaptación. De este modo,
las innovaciones mejoran los dispositivos formativos y los resultados mejoran la cultura
innovadora en el centro escolar ya que se basan en el desarrollo de una actitud favorable
al cambio y en la introducción de ajustes en el proceso.
✓ La actualización es la introducción de nuevos modelos y/o formas de actuación docente,
pues no se trata de improvisar o de inventar algo, sino de poner al día los sistemas de
enseñanza incorporando los nuevos conocimientos y recursos disponibles. Es frecuente
que las innovaciones se planteen como una opción alternativa de hacer algo distinto, pero
al margen de un estudio previo de por dónde van las cosas, conceptos preliminares sobre
el tema, experiencias vividas y cuáles han sido sus resultados.
✓ La mejora es definida como el propósito y el compromiso básico de toda innovación; ya
que mediante esta se pretende hacer algo nuevo para afianzar la práctica haciendo énfasis
en lo que se espera cambiar realmente durante el proceso (Zabalza, 2004, p. 120).
Lo anterior, invita a repensar la formación docente, así como el tipo de formación que se
desee brindar al estudiante en el nivel posgradual y en ese sentido, repensar el rol de este grupo
investigador como futuros magíster, desde dos miradas distintas: la primera está enfocada en
tomar la innovación como base fundamental de este estudio investigativo, así como en la
reflexión sobre la innovación que se desea crear en el aula a partir de cada campo disciplinar
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desde un proceso de construcción colectiva. Y la segunda, sobre el método innovador mediante la
construcción de la app de Realidad Aumentada (RA) como un aporte pedagógico a los docentes
de la Maestría de Ciencias de la Visión con el objeto de que los estudiantes logren apropiar los
conocimientos sobre la estructura de la córnea.
Así pues, este grupo investigador entiende la innovación educativa a partir de los atributos
propuestos por la UNESCO (2016, p. 11), por lo cual se relacionan cada uno de ellos
intrínsecamente con el proceso que se está llevando a cabo en el estudio. De acuerdo con lo
anterior, se mencionan los atributos y su relación con el proyecto investigativo:
La innovación
Es una transformación y es construida de manera colectiva con y para la comunidad
educativa: los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión se involucraron a través de los
aportes significativos brindados para la construcción de la app de Realidad Aumentada (RA)
desde la parte pedagógica y a través del relato de las experiencias vividas con los estudiantes de
primer semestre.
Se convierte en una cultura
La app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora se
convertirá en una cultura en la medida en que los docentes de la Maestría la implementen en sus
clases y, por lo tanto, se espera que ésta sea utilizada no sólo en la formación posgradual sino
también en la formación pregradual e incluso en otras universidades dando apertura a otras
tecnologías. Junto con lo anterior, se genera la idea que estos docentes sigan buscando ajustes y
continúen en pro de la investigación creando nuevas alternativas desde el trabajo colectivo a
partir del aporte que, esta herramienta creada con y para ellos, representa.
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Moderniza la escuela
Gracias a la implementación de la app de Realidad Aumentada (RA) en la Facultad de
Optometría, la Universidad se posicionará como una institución que apuesta por el cambio y la
transformación en la educación mediante el uso de este tipo de tecnologías.
Es sometida a prueba
A través de los aportes recibidos por parte de los docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión, se realizaron durante el proceso, retroalimentaciones y ajustes en la app de Realidad
Aumentada (RA) teniendo en cuenta los contenidos que se debían abordar. Una vez finalizada la
app, se realizó la respectiva socialización con los docentes para la entrega de la misma y como
resultado de lo que ellos han aportado.
Impacta en el proceso de aprendizaje
Con la implementación de la app de Realidad Aumentada (RA) para la apropiación de
conocimientos de la córnea, se genera un proceso de transformación en el aprendizaje.
Construye la capacidad creativa
La app de Realidad Aumentada (RA) permite dar otras miradas a la enseñanza mediante
la apropiación de conocimientos y a su vez, motiva a otros docentes a crear este tipo de
herramientas y espacios que fortalezcan el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Lo anterior,
quiere decir que no se debe dejar de lado la idea de continuar desarrollando un potencial creativo
mediante capacidades que también retomen las construcciones en conjunto y se reinventen de
manera permanente.
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3.2 Formación posgradual
La estructura de los estudios posgraduales apropia la pedagogía y la educación como ejes
que transversalizan el currículo y conjugan sistémicamente los esfuerzos disciplinares, inter y
transdisciplinares para avanzar hacia la formación del ser humano integral que reclama la
sociedad (Valencia et al., 2016, p. 131).
Reflexionando sobre este postulado, este tipo de formación se encuentra inmerso en la
educación, con el fin que los educandos complementen los conocimientos en sus áreas de interés
y de este modo, puedan desenvolverse de manera satisfactoria en el mundo externo. De igual
manera, esta formación permite, por un lado, complementar de forma más específica los
presaberes profesionales que el educando posee con formaciones anteriores, y por otro lado, la
resolución de problemas con un alto impacto en su entorno, ya sea de ámbito académico o de
ámbito laboral.
Por otro lado, el postulado teórico de Cubillos, Cáceres y Erazo (2016) menciona que: en
Colombia, los estudios de posgrado se dividen en: especialización, maestría y doctorado. El
tiempo de duración es de doce, veinticuatro y treinta y seis meses respectivamente, pero la
temporalidad necesaria para graduarse está en relación con la entrega y aprobación de la
modalidad por la que se opte de trabajo de grado, salvo el caso de algunas especializaciones que
no incorporan requisitos para graduación, más allá de la culminación del plan de estudios. (p.
236).
Este grupo investigador, adopta la postura de la Formación posgradual desde dos
perspectivas principales:
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La primera, tiene que ver con el nivel posgradual con el cual ingresan los estudiantes a la
maestría. Estos profesionales provienen de diferentes facultades de Colombia, pero también
existen profesionales de países tanto de Suramérica como de Centroamérica, cuyo nivel de
formación es diferente por la normatividad que regula su campo de acción. Por consiguiente, la
apropiación de conocimientos, permite desarrollar las herramientas necesarias para que el
profesional complemente de forma más específica los presaberes de su profesión, permitiéndole
tener una visión interdisciplinaria que lo lleve no sólo a la aplicación de conocimientos, sino a la
resolución de situaciones que impacten positivamente su entorno.
Y la segunda, está relacionada con el tipo de estudiante de formación posgradual que se
pretende formar: un estudiante que teniendo como base los conocimientos sobre la estructura de
la córnea que ya posee, logre apropiarse a través del manejo y uso de la app de Realidad
Aumentada (RA), la cual le brinda profundización sobre los fundamentos teóricos de
metabolismo, histología y anatomía.
De igual modo, teniendo en cuenta las miradas pedagógicas desde la escuela nueva, se
pretende formar un estudiante activo, constructor de su propio aprendizaje a través del uso de la
app como herramienta didáctica y buscando así, una mejora continua de la calidad académica y
pedagógica en la formación de los estudiantes a través de los siguientes elementos: diagnóstico e
identificación de las necesidades, formulación de planes de acción y mejora, planeación de la
herramienta didáctica a ejecutar y evaluación del avance en el proceso.
Para finalizar, teniendo en cuenta lo anterior, el grupo investigador estableció unas metas
de formación ligadas a:
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✓ Un sujeto capaz de establecer relaciones y diferencias entre los conocimientos que ya
posee y aquellos que encuentra inmersos en la app como beneficio de su crecimiento
intelectual, teniendo en cuenta que la información que allí encuentra es depurada y no
difundida en redes de internet.
✓ Una formación del estudiante con apropiación de conocimientos, el cual implica para la
enseñanza, una programación de aprendizajes y dominios puntuales de la información
obtenida.
✓ Someter al estudiante a experiencias individuales y colectivas de trabajo intelectual
sumergidas en debates, puntos de vista y discusión siempre con la apropiación de
conocimientos.

3.3 Herramienta didáctica
Según la posición de este grupo investigador, las herramientas didácticas, son un conjunto
de actividades, estrategias y recursos que se emplean como soporte en el campo de la enseñanza
para mejorar la calidad de la formación de los estudiantes. Por tal motivo, la construcción de la
app de Realidad Aumentada (RA) como aporte pedagógico a la Maestría de Ciencias de la
Visión, es un componente fundamental en este programa en cuanto a la apertura de diversos
espacios para experimentar la apropiación de conocimientos por medio de la utilización e
implementación de esta herramienta y consolidando los procesos académicos. La idea de esta
herramienta es también fortalecer la relación existente entre docente y estudiante. De este modo,
se estaría articulando la triangulación del saber pedagógico: componente disciplinar (apropiación
de conocimientos), docente y estudiante.
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Para soportar este punto de vista, es preciso mencionar que: las herramientas didácticas
constituyen elementos poderosos y ponen de manifiesto las potencialidades del estudiante,
intervienen en el proceso instructivo para la mejor comprensión del contenido y el reforzamiento
de lo ya aprendido, integrando actividades de consolidación y fijación de los conocimientos.
Además de ayudar a asimilar los contenidos, los estudiantes también aprenden a pensar
correctamente y desarrollan otras facultades intelectuales (Cañedo, 2000).
En este sentido, la app de Realidad Aumentada (RA) que se construyó en este proyecto de
investigación, está ligada intrínsecamente a un ámbito académico. Así mismo, contribuye a la
mejora de los procesos tanto de enseñanza como de aprendizaje y favorece la comprensión de
carácter teórico-práctico de los contenidos. Y es así, que las herramientas didácticas constituyen
un conjunto de recursos y estrategias metodológicas que utilizan los docentes en su quehacer en
el aula al momento de interactuar con los estudiantes. Los docentes son conscientes que la labor
diaria está llena de recursos técnicos y que buscan la hora de aplicar el fin propuesto, que es la
apropiación de contenidos educativos (Arregui, 2000, p. 765). De ahí, que, gracias a estas
características de denotación pedagógica, marcan su diferencia con las demás app comerciales y
además que su implementación va a permitir, por un lado la apropiación de conocimientos de los
estudiantes y, por otro lado, la importancia de una autoevaluación que llevará al estudiante a una
reflexión crítica de apropiación.
En consecuencia, la app como herramienta didáctica innovadora construida en este
proyecto de investigación, es un medio de crecimiento pedagógico que facilita la integración de
lo conocido, de lo abordado, de lo integrado, con aspectos nuevos fundamentales, haciendo
posible la apropiación del aprendizaje significativo. De igual modo, fomenta el desarrollo de
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destrezas cognitivas superiores cuyos componentes contienen una metodología y diseño
adecuados para el manejo y así, facilitar una mayor comprensión de los saberes; siendo entonces,
un medio para construir, crear e innovar en conjunto.

3.3.1 Aplicaciones móviles o app
Para entender de un modo amplio el concepto de app o aplicación móvil, este grupo
investigador toma como referente a los autores Villalonga y Lazo y Sanz et al.
Desde la postura de Sanz, Martí y Ruiz (2012) presenta a la aplicación móvil como una
herramienta de gestión, donde el usuario tiene la posibilidad de desarrollar determinadas tareas
como: búsqueda, información, localización, etc. (p. 127). Por tal razón, hablar sobre las app hoy
en día, resulta siendo un tema común con todos los avances tecnológicos móviles que han venido
surgiendo y evolucionando en los últimos tiempos.
Desde la postura de Villalonga y Lazo (2015) las aplicaciones móviles en la educación
cuentan con características que facilitan los procesos de comunicación, potencian la creación y
recreación del conocimiento gracias a las herramientas tecnológicas que poseen, motivan la
creatividad facilitando el aprendizaje personalizado y autónomo mediante la creación de entornos
personales de aprendizaje (p. 150)
El concepto de app en esta investigación enmarca un gran fundamento sobre su
utilización, ya que es el instrumento base para fundamentar la innovación y así continuar en el
proceso investigativo, es decir, es a través de la app de Realidad Aumentada (RA) se creará una
nueva mirada para la apropiación de conocimientos en la formación posgradual y sin ésta, no
sería posible ni la construcción, ni la ejecución que se esperaba concretar en este estudio. Lo
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anterior, lleva a pensar una vez más en la importancia de crear y desarrollar en los estudiantes
nuevos estilos de aprendizaje y motivarlos a seguir por el camino de la intelectualidad.
Pensar en el diseño de una app con características pedagógicas como la que el grupo
investigador construyó junto con la Dirección de educación e-learning, exigió idearla como
herramienta didáctica innovadora la cual, ha de ser utilizada en el aula con los estudiantes, bajo la
guía e instrucción del docente para su manejo. De este modo, pretende fortalecer la relación
existente entre docente y estudiante reflejada en el acompañamiento que el docente realiza
constantemente en sus procesos. Pese a que la app de Realidad Aumentada (RA) sea
implementada para consolidar la apropiación de conocimientos, no significa que los procesos de
enseñanza de los docentes pasen a segundo plano. Por el contrario, servirá como complemento en
el proceso de enseñanza del quehacer del docente y a su vez, permitirá entender de un modo
amplio la teoría.
Para que esta app se utilice de manera satisfactoria, es necesario que los estudiantes la
instalen en sus dispositivos con la conexión de red a su disposición. De igual modo, es necesario
que los estudiantes usen los marcadores como base para reactivar la experiencia, ver la córnea en
un nivel 3D y comenzar su uso en cada uno de los ítems para el logro de la apropiación de
conocimientos mediante la observación y explicación de funciones sobre esta estructura.

3.3.2 Realidad Aumentada (RA)
A través del tiempo, la Realidad Aumentada (RA) en relación con la Realidad Virtual
(RV) ha evolucionado noblemente de diversos modos dentro del campo tecnológico muchos años
atrás, incluso cuando la tecnología apenas comenzaba a centrarse en los aparatos de avance
tecnológico. Así mismo han existido teóricos que han puesto la Realidad Aumentada (RA) en sus
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lugares de práctica ya fueran científicos o químicos. Sin embargo, siendo la educación, la
formación y la apropiación de conocimientos los campos de interés de este grupo investigador, se
mencionan a continuación aspectos relevantes de la Realidad Aumentada (RA) de acuerdo con lo
que postulan teóricos como:
Rigueros (2017) afirma que “La Realidad Aumentada (RA) es una nueva ventana a través
de la cual se puede ver el mundo enriquecido”.
La Realidad Aumentada cuyas siglas son RA, es una actividad que se da mediante otras
herramientas tecnológicas tales como teléfonos inteligentes, aplicaciones web, tabletas con
webcam y computadores. Su característica principal es que es secuencial y ejecuta cuatro tareas
principales que son: la captura del escenario, la identificación de la escena, el mezclado de la
realidad más el aumento de la información y la visualización de escena aumentada. En relación
con la educación, la Realidad Aumentada (RA) se ha considerado como una herramienta de
apoyo para el docente por varias razones:
En primera medida, la RA ha servido de refuerzo en el manejo de las Tecnologías de la
Información y de la Comunicación (TIC) en las aulas. En segunda medida, fortalece el uso de
material didáctico y funciona como herramienta creativa en la utilización de metodologías
pedagógicas que permiten al estudiante interactuar con objetos virtuales, a través de la
experiencia como un refuerzo de la clase presencial. En tercera medida, es una tecnología que
“ofrece características innovadoras y prácticas en la forma de ver y utilizar las imágenes, puesto
que incentiva el aprendizaje e incrementa la motivación por aprender” (Ortiz, 2012).
Así las cosas, la Realidad Aumentada (RA) es una forma de visión que se lleva a cabo a
través de un dispositivo tecnológico, y en la que se combinan elementos propios del mundo físico
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con otros elementos. En contraste, asegura Azuma (1997), que la Realidad Aumentada (RA) le
permite al usuario ver el mundo real a través de objetos virtuales. De igual manera, este autor
acota que la Realidad Aumentada (RA) cumple estos tres requisitos:
✓ Combinación de elementos virtuales y reales.
✓ Interactividad en tiempo real.
✓ Información almacenada en 3D.
Desde la misma perspectiva, Aumenta (2011), afirma que existen dos tipos: la Realidad
Aumentada (RA) con marcadores y la Realidad Aumentada (RA) por geolocalización; dentro de
los cuales este grupo investigador se basará en la Realidad Aumentada (RA) con marcadores:

3.3.2.1 Realidad aumentada con marcadores
De acuerdo con lo que postula Pangea (2015), los marcadores son símbolos impresos en
papel o imágenes sobre las cuales se superponen los elementos virtuales. Este contenido adicional
aparece cuando la app de Realidad Aumentada (RA) asociada reconoce el marcador y activa la
experiencia. Para que funcione correctamente, es necesario que el marcador se encuentre en una
superficie plana y que el dispositivo mantenga una distancia adecuada.
En este marco investigativo, el uso de la Realidad Aumentada (RA) con marcadores
genera conexión entre lo teórico y las imágenes, ayudando a ver de un modo amplio los
conceptos que desean apropiarse, ya que en general, es imposible ver la histología del tejido en
vivo en la práctica diaria del profesional. Su uso tiene como referente, promover a través de la
app, la apropiación de conocimientos mediante la visualización de la anatomía, histología y
metabolismo de la estructura de la córnea y a su vez, mejorar el proceso de conceptualización y
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apropiación de esta estructura del globo ocular, en un grupo multidisciplinar como el que maneja
la Maestría de Ciencias de la Visión.

3.4 El globo ocular
De acuerdo al postulado de Rodríguez y Ríos (2006), el globo ocular es una estructura de
forma aproximadamente esférica con un diámetro anteroposterior medio de 24 mm y un peso
medio de 7,5 g que se encuentra alojado en la cavidad orbitaria. Las estructuras que rodean el
globo ocular se denominan “anexos oculares”, también llamados “anejos oculares”.
Su estructura está conformada por tres capas principales que son: capa externa, capa
media y capa interna, de la cual, en este estudio investigativo se abordará la capa externa
específicamente hablando de la córnea.

3.4.1 Córnea
La córnea es una estructura del globo ocular que proporciona las dos terceras partes del
poder refractivo del ojo. Tiene un diámetro horizontal de 13 a 15 mm y vertical de 12 a 16 mm.
Su forma es cóncavo-convexa, es asférica y es más curva en el centro que en la periferia. El radio
de curvatura en la cara anterior es de 7,8 mm y en la cara posterior de 6,7 aproximadamente.
(Villalobos, 2013). Su composición está definida por 5 capas, organizadas de la siguiente manera:
La primera capa es el epitelio corneal; estratificado, no queratinizado, que interacciona
con la película lagrimal precorneal estableciendo una superficie óptica lisa, está compuesto por
células basales, aladas y escamosas y tiene un espesor promedio de entre 50 micras. La
membrana de Bowman, es una capa de tejido transparente de aproximadamente 12 micras,
adherida a la membrana basal epitelial por medio de fibras de colágeno. El estroma corneal,
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representa el 90% del espesor corneal, con aproximadamente 500 micras de espesor, su principal
función es mantener las características ópticas de la córnea. En el año 2013 se descubre la sexta
capa de la córnea, llamada la capa de Dúa, la cual a pesar de tener solo 15 micras de espesor es
muy resistente e impermeable al aire. Está situada entre el estroma y la membrana de Descemet.
Actualmente, aún no es clara la función de esta capa (Efdal, 2014). La membrana de Descemet,
con espesor promedio entre 5 a 20 micras, está compuesta de colágeno tipo 4 y fibronectina. Por
último, se encuentra el endotelio corneal el cual tiene en espesor de 5 micras y actúa como una
barrera entre el estroma corneal y el humor acuoso (Villalobos, 2013).
Para que la córnea cumpla correctamente con sus cometidos resulta indispensable no solo
su transparencia, sino que además ha de mantener una curvatura adecuada, ya que de esta
dependerá el enfoque de los objetos, tanto de lejos, como de cerca. Por ello es relevante
cuestionarse sobre la apropiación de conocimientos específicamente de la córnea, ya que es una
de las estructuras más importantes del ojo humano, cuyas patologías aparecen con mayor
frecuencia, siendo por ello, importante profundizar en el tema para conceptualizar y prevenir
dichas enfermedades.

3.5 Apropiación de conocimientos
Respecto al referente de apropiación de conocimientos, por un lado, Núñez (2010, p 80)
lo define como el proceso mediante el cual las personas:
✓ Participan en actividades de producción, adaptación y aplicación de conocimientos.
✓ Acceden a los beneficios del conocimiento, lo interiorizan y lo convierten en referente
para el juicio y para la actividad que desempeñen.
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Por otro lado, la apropiación de conocimiento es un factor dinamizador que implica la
creación de debates donde los conocimientos se convierten en un bien común que puede ser
utilizado para desatar procesos de aprendizaje en variedad de ámbitos (Vessuri, 2002, p. 88).
Los contenidos que se abordaron en la app de Realidad Aumentada (RA) para la
apropiación de conocimientos se enlazaron con la estructura de córnea, al igual que los
fundamentos teóricos sobre el metabolismo, la anatomía, la fisiología y la patología ya que, a
través de esta apropiación, el ideal es generar espacios de reflexión y discusión orientados a
apoyar de un modo dinámico los procesos de aprendizaje. De igual manera, la autoevaluación
que se ha fundamentado para dar cuenta de la apropiación de los conocimientos por cada
estudiante, ha sido denominada y estructurada de la siguiente manera:
✓ Es una autoevaluación como un proceso de verificación, es decir es dinámica-formativa
para obtener información sobre el progreso del estudiante y el grado de apropiación sobre
las estructuras básicas del conocimiento a trabajar. Esta autoevaluación permite
retroalimentar y ajustar los conocimientos, mediante la lectura, la comprensión y la
conceptualización.
✓ Al finalizar el proceso de uso de la app, el estudiante encontrará nueve (9) preguntas de
tipo falso-verdadero, a través del cual se busca verificar que efectivamente se hayan
apropiado los conocimientos.

3.6 Enfoque pedagógico
Repensar el quehacer del ser docente y de su identidad como agente social y cultural,
requiere, justamente, reconocer el enfoque pedagógico sobre el cual se sitúa para ejercer su
campo y del cómo orientar la clase. Así, dependiendo del enfoque pedagógico que asuma al
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enseñar su saber específico, se podrá reconocer el aporte que hace a la sociedad y a la cultura del
contexto en el que se desenvuelve.
En este marco investigativo, los componentes del enfoque pedagógico que conciernen la
app, se abordan desde la relación con la docencia y de otras estructuras inmersas en la
investigación que confluyen un mismo escenario académico para orientar un diseño que conlleve
a la formación integral de los estudiantes. Así mismo, se tiene en cuenta la idea de que la
docencia debe estar unida a la investigación en la cual, en este estudio investigativo, se involucra
a los docentes de la maestría y a los estudiantes en la generación de conocimientos que pueden
ser aplicados no sólo para transformar el aprendizaje en el aula de clase, sino también para
propiciar cambios en los contextos fuera de la Universidad. En esta perspectiva, este grupo
investigador, propone implementar un enfoque pedagógico integrador en donde se relacionan los
docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión, con los estudiantes y la proyección social a fin
de responder a las necesidades dentro del campo académico.
El enfoque pedagógico propuesto en este estudio investigativo es el constructivista el
cual, de acuerdo a lo expuesto por Ríos (1999, p 22) busca desarrollar las estructuras cognitivas
en el estudiante quien es agente activo y quien construye su propio proceso de conocimiento,
desde la indagación, la búsqueda de información, la planeación del trabajo autónomo, así como el
espíritu crítico y reflexivo. En este enfoque, se valen de los docentes para mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes beneficiando la adquisición de conocimientos y habilidades útiles
en su vida profesional.
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En este sentido, es preciso mencionar el rol que cumple cada agente en la acción
educativa específicamente en el proceso de este estudio investigativo y a la luz del enfoque ya
descrito teniendo en cuenta la voz de los investigadores:
✓ Rol del docente: crear un ambiente estimulante de experiencias que faciliten al maestrante
el acceso a las estructuras cognoscitivas. El docente atiende a las necesidades de los
maestrantes y metas personales identificando una problemática existente al ingresar a la
Maestría, con el fin de facilitar un aprendizaje autónomo.
✓ Rol del estudiante: a partir de la herramienta que posee, como es la app, desde su propia
actividad consciente, construye sus propias herramientas conceptuales y contribuye
activamente a la construcción de esquemas de reelaboración interior. La experiencia
desde el lenguaje encontrado en la app, enriquecerá su pensamiento.
✓ Rol de la app: apoyo y crítica mutua que estimulan y enriquecen el desarrollo intelectual
en la medida que los maestrantes interactúan, comunican y dialogan entre puntos de vista
diferentes. La app propicia el avance hacia fases superiores de desarrollo. La app permite
al estudiante aprobarse a sí mismo, prefigurando el proceso académico desde la
creatividad, la curiosidad y la exploración, a su vez permite encontrar la información más
amigable, más completa de tal modo que se logre ver cómo es realmente la estructura en
el ser vivo y cómo es el funcionamiento de este tipo de células al interior de las capas de
la córnea con imágenes de alta calidad. Por lo anterior, fue de gran importancia, que en la
app se permitiera ampliar y desplegar los tejidos, los conceptos y las imágenes
anatómicas.
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Luego de precisar los conceptos fundamentales adheridos en este estudio desde cada uno
de los postulados de los autores, se da paso a plantear el método y el paradigma de la
investigación.
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Capítulo 4

Método y recolección de información
Partiendo de los objetivos propios de la investigación y las preguntas orientadoras sobre
la app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora, el estudio se
desarrolló desde el paradigma interpretativo y el método mixto. El diseño metodológico se
abordó desde la teoría fundamentada. En este Capítulo se explican con detalle los elementos ya
mencionados junto con las técnicas e instrumentos diseñados para la recolección de la
información.

4.1 Tipo de investigación

4.1.1 Paradigma interpretativo
El paradigma sobre el cual estuvo basado este estudio, fue la investigación interpretativa
propuesta por los autores Bisquerra (2009), Lincoln y Guba (1985) citado en González (2001),
Ricoy (2006), centrado en comprender e interpretar la realidad a partir de las percepciones de las
personas. Por lo cual, en este estudio investigativo, se comprendió e interpretó desde los docentes
de la Maestría de Ciencias de la Visión.
A continuación, en la Tabla 1 se presenta la visibilidad y descripción de las características
propias de la investigación interpretativa en relación con este estudio investigativo, según los
autores nombrados anteriormente.
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Tabla 1
Características de la investigación interpretativa vs. este estudio investigativo

Características
Punto de partida

Descripción

Aplicación al proyecto

Se parte de una teoría

El estudio investigativo partió de una generalidad

o una generalidad

basada en que los estudiantes que ingresan a la
Maestría en Ciencias de la Visión, presentan
disparidad de conocimientos en relación con los
conocimientos fundamentales esperados con
respecto a la estructura de la córnea y, por ende, a
través de la innovación educativa y la
participación de los docentes se pueden generar
herramientas orientadas a superar dicha
disparidad.

Orientación

Pregunta guía

La orientación de este estudio estuvo dada bajo la
formulación de tres preguntas (descritas en el
Capítulo 1 del presente documento), las cuales se
ajustaron a lo largo del desarrollo de la
investigación.

Relación

Se presenta una

En el estudio se dio una interrelación y

interrelación entre el

comunicación directa entre el grupo investigador y

investigador con la

la disparidad de conocimientos que presentan los

realidad u objeto

estudiantes de primer semestre de la Maestría de

investigado.

Ciencias de la Visión.

Técnicas para la

Entrevistas,

En el estudio, las técnicas que se utilizaron fueron

obtención de la

observación, análisis

la entrevista semiestructurada y las encuestas

información.

documental.

sujeto-objeto
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aplicadas a los docentes de la Maestría de Ciencias
de la Visión.
Análisis de los

Cualitativo-inductivo

datos

El análisis de la información de este estudio fue
cualitativo e inductivo. Se partió de la información
de la entrevista y con ella se identificaron los
términos principales o recurrentes (codificación
abierta), hasta llegar a las categorías de resultado
con sus descriptores (codificación axial) y
finalmente se dio paso a la elaboración de las
conclusiones preliminares (codificación selectiva).

Criterios de

Credibilidad,

Los criterios de calidad en el desarrollo de este

calidad

transferibilidad y

estudio investigativo estuvieron dados por:

confirmabilidad

1. La participación de los docentes de la Maestría
de Ciencias de la Visión a lo largo del desarrollo,
así como por el análisis de la información
mediante los instrumentos entrevistas y encuestas.
2. La transcripción detallada de las entrevistas, el
análisis riguroso de la información, mediante el
proceso de destilación para llegar a unas
categorías de resultados y a unas interpretaciones
acorde a las percepciones de los docentes, y
finalmente colocando esta información en puesta
en escena en la construcción de la app de Realidad
Aumentada (RA) con la Dirección de educación elearning.
3. En el desarrollo del paso a paso del estudio
investigativo según los lineamientos de la
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investigación interpretativa y la revisión en cada
uno de los avances del estudio.
4. La triangulación de la información desarrollada
en el análisis.

Finalidad

Comprender e

A partir de los aportes de los docentes de la

interpretar la realidad

Maestría de Ciencias de la Visión, se pretendió

a partir de las

comprender e interpretar lo siguiente:

percepciones de las
personas (realidad con
fenómenos sociales)

1. La existencia de la disparidad de
conocimientos que poseen los estudiantes de
primer semestre con relación a la estructura de la
córnea, específicamente en qué y en dónde.
2. Los contenidos y las características que debe
tener una app de Realidad Aumentada (RA) como
herramienta didáctica innovadora con relación a la
estructura de la córnea.
4. El concepto sobre el uso y la aplicabilidad una
vez construida la app de Realidad Aumentada
(RA).

Nota: elaboración propia.

A partir de la descripción anterior, sobre el paradigma de investigación interpretativo y la
aplicación en este estudio investigativo, se elaboró el siguiente esquema el cual, representa cada
una de las fases del desarrollo del proyecto.
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Figura 1
Fases del proyecto investigativo
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Nota: elaboración propia.

Además, teniendo presente que la Dirección de educación e-learning hizo parte del
proceso de la construcción de la app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica
innovadora; los estadios de la app en cuanto a su desarrollo tecnológico se desarrollaron de la
siguiente manera:
Se realizaron reuniones en conjunto (Grupo investigador con la Dirección de educación elearning) para dar a conocer el estudio investigativo.
Los integrantes de la Dirección de educación e-learning comenzaron su construcción
utilizando una metodología ágil, el cual, reunió una colección de procesos para la gestión de
proyectos software, allí integraron las primeras capas de la estructura de la córnea bajo un
desarrollo iterativo e incremental estructurado en ciclos de trabajo denominados ‘Sprints’.
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En el primer estadío de la app, se realizó la recolección de la pila del producto, es decir, la
app de Realidad Aumentada (RA), en el cual se reunieron todas las especificaciones y funciones
de la app.
En el segundo estadío, se incluyeron paulatinamente las imágenes sobre córnea, así como
su anatomía, metabolismo e histología (aspectos recomendados por los docentes de la Maestría).
En cuanto a las partes de las estructuras, se comenzaron a sumergir las capas para que éstas
pudieran ser retiradas una a una. La app, en su forma tiene varias ventanas y en cada una se
incluyó cada fundamento teórico brindado por los docentes de la Maestría. Se incluyó también
una evaluación, cuyo objetivo fuera mejorar la apropiación de sus conocimientos.
En el siguiente estadío, las imágenes inmersas en la app, se incluyeron con simulación de
tejido real, obtenidas a través de microscopía confocal para que fueran lo más cercanas a la
realidad. De tal modo, que cuando se enfoquen las marcas, se pueda observar cada capa de la
estructura para que sea de manera interactiva y sea activada por el estudiante. En esta fase,
algunos de los aspectos como el metabolismo y la histología, fueron representados a través de
vídeos para una fácil explicación de los contenidos.
El cuarto y último estadío de la elaboración de la app, más denominado como
“Planificación de los Sprint”, se dio de modo incremental, definiendo los momentos de
funcionalidad de manera gradual, en el cual, se involucró al grupo investigador para su respectiva
revisión y retroalimentación, nuevamente teniendo en cuenta el informe recibido por los docentes
y así establecer ajustes.
Es preciso destacar, que el desarrollo y fundamento de la app fue un proceso largo y
complejo, las imágenes sobre la estructura de la córnea, así como sus fundamentos incluidos en la
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app no fueron extraídas de la internet, ya que se extrajeron de diferentes fuentes primarias, para
que, a petición de los docentes de Maestría, ésta tuviera un enfoque pedagógico en cuanto a la
información que los estudiantes de primer semestre pudieran encontrar y que fuera lo más
original posible. De igual manera, al ser un tema bastante amplio, se buscó que la información
incluida estuviera lo más específicamente posible, por lo cual conllevó tiempo en encontrar la
información y depurarla, ya que, los docentes, buscaban una app de fácil instalación,
navegabilidad y con la información concreta. La evaluación que se brindó en la app, fue una
autoevaluación realizada únicamente por el grupo investigador, a partir de preguntas de selección
múltiple, a fin de que los estudiantes lograran hacer una revisión más asertiva sobre los temas.

4.1.2 Método mixto
En el proyecto de investigación se aplicó el Método Mixto, donde se combinaron dos
miradas: una cuantitativa y una cualitativa; tal como lo describe Hamui-Sutton (2013, pp. 211216): “Los Métodos Mixtos (MM) son la combinación de la perspectiva cuantitativa (cuanti) y
cualitativa (cuali) en un mismo estudio”. Las técnicas aplicadas fueron la entrevista y la encuesta
y cada una de ellas con sus respectivos instrumentos, el guion y el cuestionario (ver Anexos 2 y
4).

4.1.3 Diseño metodológico: teoría fundamentada
El diseño metodológico del proyecto de investigación estuvo abordado desde la teoría
fundamentada. Los investigadores de manera reflexiva, estuvieron en la capacidad de dar
significado a determinados fenómenos, partiendo de las vivencias y sentimientos de los
entrevistados. Para Strauss y Corbin (2002, p. 21), el propósito de esta metodología consiste en
generar modelos explicativos sobre determinados fenómenos sociales. En este caso, la
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apropiación de conocimientos sobre la córnea para los estudiantes de primer semestre de la
Maestría de Ciencias de la Visión de la Universidad de La Salle, se dio a partir de postulados
teóricos los cuales se apoyaron en el análisis de los datos y la posterior interpretación de los
mismos: para lograr lo anterior, el investigador analizó y comparó constantemente las diversas
opiniones de los entrevistados, identificando los términos recurrentes y las relaciones entre sí,
según lo expresado por Glaser y Strauss (1967, p. 21). Al realizar este proceso, el investigador
halló nuevas categorías y relaciones entre las mismas.
En la investigación, la recolección, codificación y análisis de datos fue construida y
consolidada en una matriz categorial (Anexo 9) Por lo tanto, el análisis de los datos se realizó
mediante una codificación abierta, axial y selectiva. El proceso anterior emergió durante una
interacción permanente con los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión de la universidad
de La Salle, quienes fueron la población objeto de esta investigación y a partir de ellos se llegó a
la teoría de la necesidad, el uso, la construcción y aplicación de la app de Realidad Aumentada
(RA) como herramienta didáctica innovadora de la córnea para la apropiación de los
conocimientos de los estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de la Visión. Lo
anterior concebido desde el esquema de la teoría fundamentada como lo expresa San Martín, D.
(2014) “sus inspiraciones para desarrollar esta metodología estriban en la necesidad de salir al
campo de investigación para descubrir los conceptos que allí subyacen” y como fue proyectado la
teoría por sus autores Barney Glaser y Strauss en la década de los 60.
El proceso de codificación consistió en dos etapas denominadas por Corbin y Strauss
(2002) “codificación abierta y axial” quienes definen la codificación abierta como “el proceso
analítico por medio del cual se identifican los conceptos y se descubren en los datos sus
propiedades y dimensiones” (p. 110).
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La codificación axial es para Strauss y Corbin (2002), “el proceso de relacionar las
categorías a las subcategorías alrededor de un eje que enlaza las categorías según sus
propiedades”. Con esto, se integraron los datos claves obtenidos en la codificación abierta,
definiendo así las relaciones entre las categorías y subcategorías.
Figura 2
Matriz de análisis de datos, categorías emergentes
TERMINOS PRINCIPALES O
RECURRENTES

ENTREVISTADO (E5)
…"yo estoy en la parte práctica, es
decir yo estoy en la clínica, entonces
lo que nosotros manejamos más es
el esquema del caso clínico y
retroalimentación de ese caso
clínico."

Educaplay (1)
Shop rate am
Showbie
mia paid(2)
Kahoot (5)
Aprendizaje basado en problemas
El estudio de caso
La pedagogía de las preguntas
Esquema del caso clínico
+L4:N5P4M4:N5K4:N5

CATEGORIAS DE RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS DESCRIPTORES

CONCLUSIONES PRELIMINARES

Herramientas didácticas virtuales : para el caso se
reconocen estrategias, técnicas, asociadas a los
proceso de enseñanza- aprendizaje, las cuales
requieren de un sistema de conectividad integrado por
elementos, como son de un dispositivo y una red de
internet.

Las herramientas didácticas que conocen e
implementan los docentes de la Maestría de
Ciencias de la Visión en su práctica docente son:
por un lado, herramientas didácticas virtuales
como: Kahoot, mia paid, educaplay showbie,
Shop rate am, y por otro lado, herramientas
analógicas como: el aprendizaje basado en
Herramientas analógicas: estrategias o técnicas
problemas, estudio de casos, la pedagogía de las
asociadas al proceso de enseñanza- aprendizaje, las
pregunta y el esquema de casos clínicos, las
cuales tienen tendencia a la parte clínica asociada a la primeras requieren de un sistema de conectividad
ciencia de la salud y para su funcionamiento no
integrado por dispositivos e internet y en otros
requieren un sistema de conectividad.
casos no.

Nota: elaboración propia.

A continuación, en la Tabla 2 se presentan las características propias del diseño
metodológico de la teoría fundamentada en relación con este estudio investigativo, según los
autores nombrados anteriormente.
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Tabla 2
Características del diseño metodológico - teoría fundamentada vs. este estudio investigativo.

Característica

Aplicación al proyecto de investigación

La recolección de los datos se realiza a

En el estudio se generaron 4 categorías, las cuales se

través de la generación de categorías

encontraron alineadas con la pregunta problema y

conceptuales a partir de los datos y su

los objetivos de investigación.

capacidad para explicar lo investigado.

Descubre los conceptos al salir al

Los conceptos del proyecto fueron recogidos en

campo de investigación

campo con la interacción con los docentes de la
Maestría de Ciencias de la Visión.

Intenta desarrollar interpretaciones del

Las características para la construcción de la app se

mundo de los sujetos en función de sus

generaron a partir de la interacción que se dieron con

propias interpretaciones

los docentes mediante la entrevista y la encuesta.

Desafía a construir conocimiento

La app como herramienta didáctica innovadora fue

situado desde los sujetos y su mundo de

construida a partir del conocimiento y experiencias

vida

de los docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión.

Los significados construidos

La investigación inició y finalizó con la interacción

intersubjetivamente entre investigadores permanente entre el grupo investigador y la
y los participantes son fundamentales

población objeto, en este caso, los docentes.

68

para teorizar respecto de la realidad
investigada.

El investigador que trabaja con TF es

Desde el inicio de la investigación, la recolección de

flexible.

datos, el análisis, la interpretación y la teoría se
dieron conjuntamente. En este ir y venir entre la
teoría y los datos recogidos, se ajustaron y revisaron
las categorías, además se adoptaron nuevos puntos
de observación a medida que el estudio progresaba
permitiendo modificar el criterio inicial sobre la
pertinencia de los datos recogidos. Así, al articular el
método cuantitativo y el cualitativo en este tipo de
investigación mixta, se logró captar lo más
relevante, y esto a su vez, permitió la triangulación
de la información. Por esto, al ser una investigación
con método Investigación con método mixto:
combina método cualitativo y cuantitativo,
permitiendo la triangulación de la información.

Codificación abierta

Se generaron los términos principales o recurrentes
en la matriz categorial.

Codificación axial

Se generaron las categorías de resultados con sus
descriptores en la matriz categorial.

Codificación selectiva

Se generaron las conclusiones preliminares en la
matriz categorial.

Nota: elaboración propia.
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4.2 Técnicas e instrumentos de recolección de la información
Las técnicas de recolección de la información según la Investigación interpretativa más
usuales son las siguientes: entrevista, observación, análisis documental, historias de vida, diarios
de campo, estudio de caso, encuesta, entre otros.
Para este estudio investigativo de la construcción de la app de Realidad Aumentada como
herramienta didáctica innovadora para la apropiación de conocimientos de Córnea de los
estudiantes de Maestría de Ciencias de la Visión, validada a través de los docentes de la Facultad
de Optometría de la Universidad de La Salle, se aplicaron como técnicas de recolección la
entrevista y la encuesta con sus respectivos instrumentos.

4.2.1 Entrevista
En palabras de Bonilla y Rodríguez, la entrevista puede ser de una manera informal
conversacional o de una forma estructurada con una guía o una entrevista estandarizada (2000a,
p. 95). En todos los casos se establece el tipo de preguntas, la secuencia, el nivel de detalle y su
duración. De acuerdo con esto, la entrevista permitió de forma sistemática comprender el
problema de manera directa a través de la información suministrada por los sujetos estudiados.
De igual manera, la entrevista es la comunicación interpersonal establecida entre el
investigador y el sujeto de estudio con un determinado propósito. Es una relación que tiene por
objeto obtener respuestas verbales a los interrogantes planteados sobre el problema propuesto.
Está orientada a recolectar datos que tienen que ver con las percepciones, las actitudes, las
opiniones, las experiencias ya vividas, los conocimientos, así como también con los proyectos.
La entrevista en este estudio fue fundamentalmente cualitativa porque:
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✓ El informante tuvo más posibilidades de expresión, lo cual conllevó a que se pudiera
comprender más sus puntos de vista, actitudes, sentimientos, ideas, etc.
✓ Fue un medio de hacer investigación a profundidad (contrariamente al método de la
encuesta).
✓ Las preguntas que se realizaron fueron abiertas y las respuestas abrieron más
posibilidades de indagación. Estas posibilidades hicieron que la entrevista fuera un
método más completo. Parte de su éxito, radicó en el diseño y la formulación de las
preguntas.
A medida que se formularon las preguntas, se estableció un proceso de interrelación con
el informante a quien se le cuestionaron más aspectos para aclarar o ampliar sus respuestas. Si
bien, parte de su éxito fue la formulación de preguntas, la otra fue la manera de registrar la
información. Importó en este sentido, obtener la información con la mayor exactitud posible y
evaluarla críticamente en el mismo momento que se recibió (de acuerdo con su pertinencia con
respecto de la investigación).
Entrevista semiestructurada: parte de una pauta o guía de preguntas con los temas o
elementos claves que se quieren investigar o profundizar de una exploración previa con el
informante. Las mismas preguntas pueden ser planteadas de diferente manera o varios
informantes si es el caso, esto implica que no hay secuencia en el orden de la pregunta y depende
mucho de las respuestas dadas. El marco de realización de este tipo de entrevistas debe ser
abierto y en un ambiente de cordialidad. Para ello, debe existir la relación de empatía con el
informante.
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Es válido mencionar, que después del pilotaje y una vez estuvo lista la entrevista final, el
grupo investigador concretó las citas con los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión
para hacer las entrevistas. Así mismo, el equipo preparó las preguntas para la grabación y
posteriormente registró los hechos relevantes que se presentaron durante su desarrollo.
En cuanto a la elaboración de la entrevista planteada en este estudio investigativo, se tuvo
en cuenta las categorías y las subcategorías generadas a partir de la pregunta problema, el
objetivo general y los objetivos específicos. De igual manera, se elaboró el consentimiento
informado (ver Anexo 1), previo a la realización del pilotaje con el fin de validar el guion de
entrevista (ver Anexo 2) a un docente de primer semestre de la Maestría. Luego de esto, se
procedió a hacer los cambios correspondientes, para así aplicar las entrevistas a los otros cuatro
docentes previo consentimiento informado (Anexo 4).

4.2.1.1. Diseño del guion de entrevista
Para empezar, retomando los postulados de Witzel (citado en Flick 2004), cuando asevera
que las preguntas que orientan la entrevista no están amarradas en un orden determinado, sino
que, hilan la intención del entrevistador garantizando un fin; en este estudio, se diseñó un guion
de entrevista que permitió llevar a cabo la idea planteada por Witzel. Es importante aclarar que
las preguntas se construyeron en cuanto a la información que se esperó obtener de cada uno de
ellos. Ahora bien, el diseño del guion de entrevista en este estudio, comenzó haciendo explícitas
las generalidades del proyecto tales como: pregunta problema, objetivos generales y específicos
y, en última instancia, con el segmento introductorio del guion con el perfil del entrevistado. Acto
seguido, tienen lugar las preguntas formales que se realizaron durante la sesión de entrevistas. Sin
embargo, estas no fueron redactadas al azar, por el contrario, se fueron dimensionando mediante
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un orden lógico en respuesta a los objetivos planteados. Dicha elaboración tuvo las siguientes
pautas:
Primero, partiendo de la pregunta problema y luego por el objetivo general y los
específicos. A partir de ellos, se definió una serie de categorías y subcategorías que dieron cuenta
de cada uno de los objetivos previamente señalados.

4.2.1.2 Consentimiento informado
Adscrito este proyecto investigativo a los lineamientos y directrices de la Universidad de
La Salle y garantizando la participación de los docentes de Maestría de Ciencias de la Visión en
nuestro estudio, se realizó y entregó a cada docente un consentimiento informado en el cual se les
dio a conocer las intenciones propias de la entrevista: 1. Su utilización como instrumento de
recolección de información en el proyecto. 2. El manejo exclusivo de la información por parte de
los investigadores. 3. La aclaración de que los datos obtenidos no tuvieron fines lucrativos para
ninguna de las partes. 4. El trato de la información de manera ética y confidencial (Anexo 1).

4.2.3 Encuesta
Otra técnica para la realización de esta investigación es la encuesta, la cual consiste en un
tipo de preguntas respecto a una o más variables a medir (Hernández, Fernández y Baptista,
2014).
Las encuestas pueden ser descriptivas o explicativas. Existen dos maneras de obtener
información por el método de la encuesta: Por entrevista o por cuestionario. Para tal fin, se utilizó
en esta investigación, el cuestionario.
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La encuesta sería el “método de investigación capaz de dar respuestas a problemas tanto
en términos descriptivos como de relación de variables, tras la recogida de información
sistemática, según un diseño previamente establecido que asegure el rigor de la información
obtenida” (Buendía et al., 1998, p. 120). De este modo, puede ser utilizada para entregar
descripciones de los objetos de estudio, detectar patrones y relaciones entre las características
descritas y establecer relaciones entre eventos específicos.

4.2.4 Cuestionario
Según Hernández, et al. (2014) Dentro del cuestionario se encuentran dos tipos de
preguntas abiertas y cerradas.
Cerradas: se definen como aquellas que contienen categorías o alternativas de respuesta,
que han sido delimitadas, es decir, se presentan a los sujetos las posibilidades de respuesta y
aquellos deben circunscribirse a estas. Además, pueden ser dicotómicas (dos opciones de
respuesta) o incluir varias alternativas de respuesta.
Abiertas: no delimitan de antemano las alternativas de respuesta, por lo cual, el número
de categoría de respuesta es muy elevado.
A partir de lo anterior, se diseñó el instrumento del cuestionario, el cual tiene 11
preguntas (ver Anexo 3), que aportaron sugerencias para la construcción de la app de Realidad
Aumentada (RA); estas preguntas se ordenaron de acuerdo con las categorías establecidas sobre
las cuales se obtuvo la información. Así mismo, se aplicó este instrumento a los docentes de la
Maestría de Ciencias de la Visión, y con sus respuestas se logró identificar la disparidad de
conocimientos que presentan los estudiantes de primer semestre en relación con la estructura de
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la córnea, lo cual sirvió como fuente de información para la construcción de la app en su forma,
uso y manejo como herramienta didáctica.
A continuación, es preciso mencionar la población de este estudio investigativo.
Población
Docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión de la Universidad de La Salle de primer
semestre o que hubieran dictado clase en primer semestre (un total de 8 docentes).
En la siguiente Figura se describe el proceso que se llevó a cabo para la recolección de la
información de esta investigación.
Figura 3
Recolección de la información.

Nota: elaboración propia.

4.3. Sistematización de la información
Para sistematizar la información, en un archivo de Excel se escribió en una celda la
pregunta problema, en la celda de la siguiente fila se registró el objetivo general y de la misma
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manera se ubicaron los objetivos específicos, después de tener estos tres elementos, se
seleccionaron por colores los apartados de textos en común que se encontraban en la pregunta
problema y los objetivos tal como se ilustra en la Figura 4. Esto resultó ser un ejercicio de
codificación (por color) inicial teniendo en cuenta las categorías centrales a indagar.
Figura 4
Fase de identificación de categorías

Matriz categorial de conceptos y de análisis
Pregunta problema

Objetivo general

Objetivos específicos

¿Qué características se

Construir una app de

deben tener presente en la

Realidad Aumentada

● Indagar a los docentes de la Maestría

construcción de una app

(RA) como

de Ciencias de la Visión acerca de la

de Realidad Aumentada

herramienta didáctica

disparidad de conocimientos que

(RA) como herramienta

innovadora para la

poseen los maestrantes de primer

didáctica innovadora para

apropiación de

semestre con relación a la estructura de

la apropiación de

conocimientos sobre

la córnea.

conocimientos de los

córnea para los

estudiantes de primer

estudiantes de primer

● Identificar los contenidos y

semestre de la Maestría de semestre a partir de

características que debe tener una app

Ciencias de la Visión con

los aportes de los

de Realidad Aumentada (RA) como

relación a la Córnea?

Docentes de Maestría

herramienta didáctica innovadora, a

de Ciencias de la

partir de los aportes de los docentes de

Visión.

primer semestre de la Maestría en
Ciencias de la Visión.
● Vincular los aportes de los docentes
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de la Maestría en Ciencias de la Visión
con los de la Dirección de educación elearning en el ejercicio de diseño,
construcción y socialización de la app
de Realidad Aumentada como
herramienta didáctica innovadora.

Nota: elaboración propia.

Como resultado del ejercicio anterior se crearon las 4 categorías base del proyecto de
investigación y las subcategorías correspondientes presentados en la siguiente tabla:
Tabla 3
Cuadro de categorías y subcategorías

Matriz categorial

Categorías

Subcategorías

Existencia de herramientas didácticas.

Fortalezas o debilidades de las herramientas
La app como herramienta

didácticas empleadas en el proceso de enseñanza.

didáctica innovadora.
Posibles alternativas de mejora frente a las
herramientas existentes.
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Conocimientos previos del estudiante de Maestría de
Conocimientos de los estudiantes

Ciencias de la Visión.

en relación a la estructura sobre
Conocimientos por fortalecer.

córnea.

Contribución del docente en la

Construcción de la app de Realidad Aumentada (RA).

construcción, app como
herramienta didáctica innovadora.

Socialización de app con los

Uso de la app de Realidad Aumentada (RA).

docentes de la Maestría de
Ciencias de la Visión.

Nota: elaboración propia.

Una vez identificadas las categorías y subcategorías, se dio paso a la elaboración de las
preguntas a partir de las cuales se diseñaron los instrumentos de acuerdo con las respuestas
arrojadas por los docentes, con el fin de identificar la disparidad de conocimientos existentes en
los estudiantes de la Maestría con respecto a la estructura de la córnea y también para identificar
las principales características de la app por construir, lo cual se puede observar en las siguientes
Tablas 4, 5, 6 y 7.
Tabla 4
Cuadro de categoría: la app como herramienta didáctica

Matriz categorial de conceptos
Categorías

Subcategorías

Preguntas
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Nombre las herramientas didácticas que conoce en
la enseñanza de la educación superior.

Existencia de
herramientas
didácticas

De acuerdo a la respuesta anterior ¿cuáles
herramientas didácticas emplea en su práctica
docente?

¿Qué conoce de las app como herramienta
didáctica?

La app como
herramienta
didáctica

Fortalezas o

¿Qué problemas de enseñanza considera que se

debilidades de las

resuelven con el uso de las herramientas didácticas?

herramientas
didácticas

¿Qué posibles alternativas encuentra frente a las

empleadas en el

herramientas existentes para mejorar su práctica

proceso de

docente?

enseñanza
Posibles
alternativas de

¿Cómo cree usted que una app de RA mejoraría los

mejora frente a las presaberes de las estructuras de córnea de los
herramientas
existentes

Nota: elaboración propia.

estudiantes de primer semestre de la maestría?
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Tabla 5
Categoría de conocimientos.

Matriz categorial de conceptos
Categorías

Conocimientos de
los estudiantes en
relación a la
estructura de la
córnea.

Subcategorías

Conocimientos
previos del
estudiante de
maestría de
ciencias de la
visión.

Conocimientos
por fortalecer.

Nota: elaboración propia.

Preguntas
¿Qué estrategias usa para identificar las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes de
la maestría?
Teniendo en cuenta la malla curricular de la
maestría ¿qué conocimientos previos en relación
con la córnea considera usted que debe tener un
estudiante de primer semestre de esta maestría?
Hablando de córnea ¿qué disparidad de
conocimientos considera usted que los
estudiantes de primer semestre de la Maestría de
Ciencias de Visión deben apropiar en cuanto a
esta estructura?
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Tabla 6
Categoría de contribución del docente en la construcción de la app

Matriz categorial de conceptos
Categorías

Subcategorías

Preguntas

Contribución del
docente en la
construcción, app
como herramienta
didáctica

Construcción de la
app de Realidad
Aumentada (RA)

¿Qué elementos considera usted que se deben
tener en cuenta en la construcción de una app
que apropie conocimientos de córnea?

innovadora.

Nota: elaboración propia.

Tabla 7
Categoría de socialización de la app con los docentes de la Maestría

Matriz categorial de conceptos

Categorías

Subcategorías

Preguntas

Socialización de

¿Considera usted que una app de RA mejora los

la app con los

presaberes de las estructuras de córnea de los

docentes de la
maestría de
ciencias de la
visión

Nota: elaboración propia.

Uso de la app de

estudiantes de primer semestre de la maestría?

Realidad
Aumentada (RA)

¿Qué aspectos cree que se podrían mejorar de
esta app de RA para la apropiación de los
presaberes de sus estudiantes?
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Finalmente, el análisis de los datos según los resultados de las cinco entrevistas aplicadas
a este estudio se realizó tomando parte de la metodología planteada por Hernández et al. (2014) y
en su totalidad por Strauss y Corbin (2002) citado por San Martín (2014). De este análisis se
precisará todo en detalle en el Capítulo siguiente.
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Capítulo 5

Análisis e interpretación de datos
El análisis de los datos de la información del proyecto de investigación se dividió en tres
partes: la primera se realizó a partir de la información de las entrevistas, la segunda, se desarrolló
con base en la información de las encuestas y finalmente, como tercera parte, se realizó la
triangulación de la información para llegar a los hallazgos.

5.1. Análisis de datos de la entrevista
Partiendo desde el enfoque de la investigación, es necesario tener presente las siguientes
comprensiones sobre el análisis de datos cualitativos, para luego adentrarnos específicamente en
la investigación.
En la siguiente figura se presenta el análisis de la información desde la teoría
fundamentada en sus tres procesos de codificación.
Figura 5
Proceso de codificación de la teoría fundamentada

Nota: San Martín, D. (2014). Revista Electrónica de Investigación Educativa.
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La codificación abierta: se entiende según Strauss y Corbin (2002, p. 111) el proceso
para descubrir y desarrollar los conceptos debemos abrir el texto y exponer los pensamientos,
ideas y significados contenidos en él. Está codificación se encuentra desarrollada en la etapa 4 del
apartado proceso de análisis desde las entrevistas.
La codificación axial: según San Martín, D. (2014, p. 110) es el proceso de identificación
de relaciones entre las categorías obtenidas en la codificación abierta y sus subcategorías, esta
relación está determinada por las propiedades y dimensiones de las subcategorías y categorías
que se requieren relacionar. Está codificación se encuentra desarrollada en la etapa 5 del apartado
proceso de análisis desde las entrevistas.
La codificación selectiva: consiste en todos los productos del análisis, condensados en
unas cuantas palabras que parecen explicarnos de qué trata la investigación. Strauss y Corbin
(2002). Esta codificación se encuentra desarrollada en la etapa 6 del apartado proceso de análisis
desde las entrevistas.

5.2 Proceso de análisis desde las entrevistas
El proceso de análisis de la información se ha realizado a partir de la matriz categorial
(Anexo 9) presentada en el capítulo anterior de la siguiente manera:

5.2.1 Primera etapa: transcripción de las entrevistas
Una vez, realizadas las entrevistas a los docentes de la Maestría, se dio paso a escuchar
con detenimiento las grabaciones de las entrevistas y así mismo se realizó su respectiva
transcripción (Anexo 8). El grupo investigador revisó aproximadamente 5 veces la transcripción
de cada una de ellas para complementarlas con algunos elementos ya fueran no verbales o
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metalingüísticos e incluso palabras y frases que en su primer o segundo momento no se
comprendieron bien. Las entrevistas fueron organizadas en su totalidad tanto en su fondo como
en su forma y se dejaron listas de tal manera que estuvieran ordenadas de acuerdo a como se
plantearon en cada sesión. Vale la pena destacar que todo lo transcrito allí es fiel a la realidad y
cumpliendo al 100% por lo descrito de los entrevistados (docentes).

5.2.2 Segunda etapa: organización de datos en la matriz
Con la transcripción de las entrevistas, se dio paso a la organización de los datos en la
matriz de conceptos y de análisis, como se muestra en la Tabla 8.
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Tabla 8
Número de preguntas y respuestas de los entrevistados

Preguntas

N.° de

Entrevistado (E1)

pregunta
Pues mire, hay algo muy curioso, muy curioso porque estas
herramientas didácticas, eh, yo las conocí, no tanto por educación
superior, sino por estudios de básica primaria y bachillerato. O sea,
Nombre las

eh, uno cuando yo ingresé a la universidad era muy formal, muy

herramient 4

esquematizado, muy, muy como uno dice, muy rudo el esquema.

as

Éramos pues profesor-estudiante y como eran estudios superiores,

didácticas

pues, como no era bien visto implementar algunas cosas, que yo

que conoce

veía en el Bachillerato y, sobre todo, sobre todo en la primaria, se

en la

implementaban.

enseñanza

Tuvimos la fortuna de hacer unos cursos con una asociación a la

de la

que yo pertenezco que es la IACLE, la Internacional, la Asociación

educación

Internacional de Educadores para Lentes de Contacto y ellos nos

superior

hacen capacitaciones. En, en una de ellas, inclusive en una
capacitación a nivel internacional, pues nos enseñaron una serie de
herramientas, que, si bien yo no las conocía, yo conocía
“educaplay”, claro, la conocía más por mis sobrinos, porque les
ayudaba y me parecía súper divertido, eh, los crucigramas, las
sopas de letras y todo eso, me parecía súper divertido. Pero nunca
pensé que pudiera yo, tener una aplicabilidad por ejemplo a nivel
de mis estudiantes digo pregrado, fue como empecé, pues, en, en
este curso de capacitación nos enseñaron “Shop rate am”,
“Showbie” mia paid que me gusta mucho, mia paid,……action
view….., eh bueno, Kahoot, para hacer…... .un quiz , a mí me
parece súper interesante...

Nota: elaboración propia.
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Se enumeraron las preguntas en la matriz, según el número de la encuesta versus la
pregunta que se encuentra en la matriz, se colocó al frente de cada una de las preguntas el número
correspondiente.
Se copiaron las respuestas de cada pregunta de la entrevista transcrita en la matriz y se
copiaron las 10 respuestas de las preguntas de cada una de las entrevistas en la matriz, frente a
cada pregunta.

5.2.3 Tercera etapa: tamizaje de recortes-unidades de análisis
Una vez organizados los datos en la matriz, se realiza el tamizaje de los recortes buscando
las unidades de análisis. Para esto se dio lectura a cada una de las preguntas que dan cuenta a las
subcategorías y categorías de conceptos del proyecto de investigación y se extrae la parte central
o el corazón de la respuesta que comparte naturaleza, significado y característica que responde a
la pregunta; tal como se muestra en la Tabla 9, extraída de la matriz.
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Tabla 9
Tamizaje de recortes

Categorías

Subcategorías

Preguntas

N.° de

Entrevistado (E1)

pregunta
“Tuvimos la fortuna de hacer
Nombre las

unos cursos con una asociación

La app

Existencia de

herramientas

a la que yo pertenezco que es la

como

herramientas

didácticas que

IACLE, la Internacional, la

herramienta

didácticas

conoce en la

didáctica

4

Asociación Internacional de

enseñanza de la

Educadores para Lentes de

educación

Contacto y... pues nos enseñaron

superior

una serie de herramientas, que,
si bien yo no las conocía, yo
conocía “educaplay”, claro, la
conocía más por mis sobrinos, ...
Pero nunca pensé que pudiera
yo, tener una aplicabilidad por
ejemplo a nivel de mis
estudiantes digo pre grado, fue
como empecé. pues, en, en este
curso de capacitación nos
enseñaron “Shop rate am”,
“Showbie” mia paid que me
gusta mucho, mia
paid,……action view….., eh
bueno, Kahoot, para hacer... un
quiz , a mí me parece súper
interesante.”

Nota: elaboración propia.
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5.2.4 Cuarta etapa: selección de términos principales o recurrentes (codificación abierta)
Una vez realizados los recortes que corresponden a las unidades de análisis en cada
pregunta, se identifican los términos principales o recurrentes, es decir los de mayor relevancia y
que como su nombre lo indica, contienen la mayor cantidad de repeticiones. Para esto, de cada
una de las unidades de análisis se seleccionaron los términos, se subrayan del mismo color con el
cual se había identificado la categoría, la subcategoría y la pregunta problema, así como se
muestra en la Tabla 10 y adicional se relacionan en una columna de la matriz de análisis.
Tabla 10
Selección de términos recurrentes

Categorías

Subcategorías

Preguntas

N.° de

Términos

pregunta

principales o
recurrentes

Nombre las herramientas
didácticas que conoce en

Educaplay (1)

La app como

Existencia de

la enseñanza de la

Shop rate am

herramienta

herramientas

educación superior.

Showbie

didáctica

didácticas

4

mia paid (2)
Kahoot (5)

Nota: elaboración propia.

5.2.5 Quinta etapa: generación de categorías de resultado o emergentes con sus descriptores
(codificación axial)
A partir de los recortes o unidades de análisis y los términos principales o recurrentes se
generaron las categorías de resultado o emergentes con sus respectivos descriptores. A
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continuación, se presentan las categorías emergentes del proyecto de investigación con sus
descriptores por cada una de las categorías y subcategorías iniciales.
Tabla 11
Categorías emergentes

Categorías

Subcategorías

Categorías de resultado o emergentes con sus
descriptores

La app como

Existencia de

Herramientas didácticas virtuales

herramienta

herramientas

Para el caso se reconocen estrategias, técnicas, asociadas a

didáctica

didácticas

los procesos de enseñanza- aprendizaje, las cuales requieren
de un sistema de conectividad integrado por elementos,
como son de un dispositivo y una red de internet.
Herramientas analógicas
Estrategias o técnicas asociadas al proceso de enseñanzaaprendizaje, las cuales tienen tendencia a la parte clínica
asociada a la ciencia de la salud y para su funcionamiento
no requieren un sistema de conectividad.
La app es innovadora
La app es innovadora porque posee contenidos con unas
estructuras prácticas, las cuales mantienen activo el
aprendizaje de los estudiantes.
La app simplifican el proceso de enseñanza
La app simplifica el proceso de enseñanza porque es
práctica, con un "diseño ágil y contextual" y sirve para la
mejora del proceso de enseñanza- aprendizaje con un fin
didáctico. De igual manera favorece que el estudiante
encuentre en la app una manera más útil para enriquecerse
con la información donde se puedan desarrollar muchos
procesos de aprendizaje

90

La app es accesible
La app es accesible, porque puede ser instalada en
dispositivos móviles y de acceso para los docentes y
estudiantes.

Nota: elaboración propia.

5.2.6 Sexta etapa: generación de conclusiones preliminares (codificación selectiva)
Finalmente, a partir de las categorías de resultado o emergente se generaron las primeras
conclusiones. A continuación, se presenta a modo de ejemplo una de las conclusiones
preliminares a partir de las categorías emergentes y sus descriptores. Para ver las conclusiones en
su totalidad, consultar el Anexo 5.
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Tabla 12
Conclusiones preliminares

Categorías de resultado o emergentes con

Conclusiones preliminares

sus descriptores
Herramientas didácticas virtuales

Las herramientas didácticas que conocen e

Para el caso se reconocen estrategias, técnicas, implementan los docentes de la Maestría de
asociadas a los procesos de enseñanza-

Ciencias de la Visión en su práctica docente

aprendizaje, las cuales requieren de un sistema son: Por un lado, herramientas didácticas
de conectividad integrado por elementos,

virtuales como: Kahoot, mia paid, educaplay

como son de un dispositivo y una red de

showbie, Shop rate am, y por otro lado,

internet.

herramientas analógicas como: el aprendizaje
basado en problemas, estudio de casos, la

Herramientas analógicas

pedagogía de las pregunta y el esquema de

Estrategias o técnicas asociadas al proceso de

casos clínicos, las primeras requieren de un

enseñanza-aprendizaje, las cuales tienen

sistema de conectividad integrado por

tendencia a la parte clínica asociada a la

dispositivos e internet y en otros casos no.

ciencia de la salud y para su funcionamiento
no requieren un sistema de conectividad.

Nota: elaboración propia.

5.3 Proceso de análisis de las encuestas
La técnica utilizada para la realización de esta investigación cualitativa es la encuesta, la
cual se puede definir como un documento que recoge de forma organizada un conjunto de
preguntas respecto a una o más variables a medir (Hernández et al., 2014).
Una de las maneras de obtener la información por la técnica de la encuesta es el
cuestionario López-Roldán, P.; Fachelli, S. (2015, p. 8), usado por el grupo investigador para la
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recolección de datos. Igualmente, los autores anteriores definen la encuesta como un conjunto de
técnicas destinadas a recoger y analizar la información.
El objetivo que se persigue con el cuestionario de la encuesta, es traducir variables
empíricas, sobre las que se desea información, con preguntas concretas que generan respuestas
fiables y válidas.
En este sentido, resulta imprescindible prestar mucha atención a la elaboración del
cuestionario, puesto que ofrece todas las posibilidades de triangulación mencionadas por Denzin
(1970) (citado en Flick 2004, p. 178) quien lo enfoca como una estrategia de validación.
Así pues, el análisis del contenido obtenido a través de la encuesta es un procedimiento
que tiene como propósito la clasificación, recapitulación y tabulación de la información;
involucra la codificación y la clasificación para darle sentido a los datos recolectados y resaltar lo
más relevante.
Para el análisis e interpretación de los datos se escogieron las diferentes categorías y se
desarrolló en diferentes etapas, para que así la información recogida con este instrumento y sus
resultados sean en función de los objetivos propuestos.
El análisis de la información recolectado mediante las encuestas, se desarrolló a través de
las siguientes etapas.

5.3.1 Primera etapa: organización de resultados por categorías
Los resultados de la encuesta se organizaron según las categorías y subcategorías
conceptuales.
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5.3.2 Segunda etapa: extracción de diagramas de la herramienta Google forms
Una vez organizados los datos por cada una de las categorías, se tomó del aplicativo
Google forms los diagramas con sus respectivos resultados.

5.3.3 Tercera etapa: generación de conclusiones preliminares
A partir de la etapa anterior, se generaron las conclusiones preliminares de las 6
encuestas, las cuales se encuentran en el ítem 5.6 hallazgos.

5.4 Triangulación de la información
La triangulación se define como un procedimiento implementado, en el cual se combinan
técnicas de análisis donde se contrastan estrategias empleadas a partir de los datos recolectados
en el estudio de un fenómeno de tipo cuantitativo o cualitativo. Se emplea para garantizar la
confiabilidad y viabilidad entre los resultados de cualquier investigación.
Para Pérez (2000), la triangulación implica reunir datos de un mismo tema, desde puntos
de vista distintos, efectuando comparaciones variadas de un fenómeno único, utilizando diversos
procedimientos.
Si enmarcamos este método de análisis de datos dentro de la investigación cualitativa, se
puede afirmar que ofrece la alternativa de poder visualizar un problema desde diferentes ángulos
y de esta manera aumenta la validez y consistencia de los hallazgos.
Se cree que una de las ventajas de la triangulación, es que busca mejorar la calidad del
proceso investigativo en su conjunto; produciendo conocimiento en diferentes niveles, lo cual
permite comprender y abordar de manera más adecuada el problema de estudio, esto para

94
corroborar hallazgos o a su vez elaborar una mayor perspectiva para enriquecer la investigación
al realizar nuevos planteamientos.
La triangulación es vista también como un procedimiento que produce información
redundante, pues ayuda a obtener otros datos que no han sido aportados en un primer nivel de
lectura y verifica la repetibilidad de una observación al captar la realidad de modo selectivo.
También es útil para identificar las diversas formas como un fenómeno se puede estar
observando. De esta forma, la triangulación no sólo sirve para validar la información, sino que se
utiliza para ampliar y profundizar su comprensión.
Denzin (1970) describe cuatro tipos de triangulación: metodológica, de datos, de
investigadores y de teorías. El procedimiento del análisis de la información de esta investigación
se abordó desde la triangulación múltiple, integrada por la metodológica y la de investigadores.
✓ Triangulación metodológica: cualitativo-entrevista, cuantitativo-encuesta.
✓ Triangulación de investigadores: por la interdisciplinariedad del grupo investigador,
Margarita como optómetra, Gina como docente y Luis Gabriel como ingeniero.

5.6 Hallazgos
En este numeral se presentan los hallazgos encontrados como resultado de la
triangulación por un lado, en cuanto a su componente metodológico cualitativa: aplicación de
entrevistas y cuantitativa: aplicación de encuestas; y por otro lado de investigadores, a partir del
cual desde los resultados obtenidos en las entrevistas y las encuestas y la perspectiva que cada
integrante del grupo investigador posee desde su disciplina, se procede a la elaboración de
conclusiones emergentes como respuesta a cada uno de los objetivos del proyecto.
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Estos hallazgos se presentan teniendo en cuenta las categorías iniciales: la app como
herramienta didáctica, conocimientos de los estudiantes en relación con la estructura de la córnea,
contribución del docente en la construcción de la app como herramienta didáctica y socialización
de la app con los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión, para dar paso a cada una de
las categorías emergentes o de resultado.

5.6.1 Categoría inicial 1: la app como herramienta didáctica

5.6.1.1 Categoría de resultado 1: herramientas didácticas virtuales y herramientas
didácticas analógicas
Para la mayoría de docentes de la Maestría de Ciencias de la visión, el implementar en su
proceso de enseñanza herramientas didácticas virtuales es tan importante como el uso de las
analógicas ya que consideran que dinamizan su práctica educativa. Por lo tanto, las herramientas
didácticas son de gran importancia en el mundo de la enseñanza y se pueden encontrar
clasificadas en: herramientas analógicas y herramientas virtuales.
Por un lado, respecto a las herramientas analógicas usadas por los docentes de la Maestría
en su campo de acción, ellos emplean herramientas como el aprendizaje basado en problemas,
estudio de casos, la pedagogía de las pregunta y el esquema de casos clínicos y las consideran
como estrategias o técnicas asociadas a los procesos de enseñanza-aprendizaje, las cuales tienen
tendencia a la parte clínica asociada a la Ciencia de la Salud y para su funcionamiento no
requieren un sistema de conectividad.
Arregui (2000) considera que las herramientas didácticas constituyen un conjunto de
recursos y estrategias metodológicas que utilizan los docentes en su quehacer en el aula al
momento de interactuar con los estudiantes. Los docentes son conscientes que la labor diaria está
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llena de recursos técnicos y que buscan la hora de aplicar el fin propuesto, que es la apropiación
de contenidos educativos (p. 765).
Por otro lado, respecto a las herramientas virtuales (otro tipo de herramientas empleadas
por los docentes), ellos utilizan algunas como Kahoot, my paid, educaplay showbie, Shop rate
am. y las reconocen como estrategias asociadas a los procesos de enseñanza-aprendizaje, pero a
diferencia de las anteriores, estas sí requieren de un sistema de conectividad integrado por
elementos como dispositivos o redes de internet. En contraste con la visión de los docentes
respecto a esta categoría, es preciso citar a Chao y Chen (2009) quienes consideran que las
herramientas virtuales de aprendizaje se han convertido en elementos fundamentales para el
nuevo modelo educativo, basado en un aprendizaje colaborativo o participativo, con aplicaciones
telemáticas, en el cual interactúan la informática y los sistemas de comunicaciones, donde los
estudiantes participan en diferente tiempo y lugar por medio de una red de ordenadores (p. 174).
Por lo cual, efectivamente estos dos tipos de herramientas a partir de su uso, mejoran los procesos
de aprendizaje de los educandos por los elementos que contiene. Teniendo en cuenta lo anterior y
lo expuesto por los docentes, esta app de Realidad Aumentada (RA) está situada en un marco de
herramienta virtual.
Con relación a las herramientas virtuales según la primera pregunta que se realizó en la
entrevista a los docentes: ¿está de acuerdo con que las siguientes herramientas didácticas se
utilizan en educación superior: Educaplay, kahoot, map mind entre otras?, el resultado es el que
se muestra en la Figura 6.
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Figura 6
Uso de las herramientas virtuales: Educaplay, kahoot, map mind, entre otras

Nota: elaboración propia.

La Figura anterior muestra que el 66,7% de los docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión están de acuerdo que las herramientas didácticas como Educaplay, kahoot, map mind
entre otras las utilizan en la educación superior y el 33,3% están parcialmente de acuerdo. Lo
anterior permite abrir la probabilidad del uso de la app de Realidad Aumentada (RA) por los
docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión.

5.6.1.2 Categorías de resultado 2: la app es innovadora, simplifica los procesos de enseñanza
y es accesible
La totalidad de docentes entrevistados está de acuerdo en que la app como herramienta
didáctica innovadora mejora el aprendizaje porque posee contenidos con unas estructuras
prácticas, las cuales mantienen activo el aprendizaje de los estudiantes.
Con relación a la app como herramienta didáctica innovadora, según la pregunta que se
realizó en la entrevista a los docentes ¿está de acuerdo que la app como herramienta didáctica
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mejora el aprendizaje activo por ser innovadora y de fácil acceso para los estudiantes?, el
resultado es el que se muestra en la Figura 7.

Figura 7
La app como herramienta didáctica mejora el aprendizaje activo

Nota: elaboración propia.

En este sentido, es preciso destacar los procesos innovadores que allí permean teniendo en
cuenta el postulado de Zabalza (2004), el cual menciona: innovar no es solo hacer cosas distintas
si no hacer cosas mejores. Innovar no es estar cambiando constantemente (por aquello de
identificar innovación con cambio) sino introducir variaciones como resultado de procesos de
evaluación y ajuste de lo que se estaba haciendo (p. 113).
Precisamente la app de Realidad Aumentada (RA) cumple con esos requisitos de
innovación y de simplificación de la enseñanza, ya que prefigura los procesos académicos de los
estudiantes desde la creatividad, la curiosidad y la exploración. A su vez, permite encontrar la
información más amigable y completa permitiendo ver la estructura de la córnea de un modo
amplio y con imágenes de alta calidad, así como sus tejidos. Finalmente, induce al estudiante a
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enriquecerse con la información de tal manera que pueda desarrollar muchos procesos de
aprendizaje.
De acuerdo con la perspectiva que tienen los docentes desde su punto de vista
pedagógico, la app de Realidad Aumentada (RA) simplifica el proceso de enseñanza porque es
práctica con un "diseño ágil y contextual" para la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje y
con un fin didáctico. De este modo, desde el enfoque constructivista propuesto por Ríos (2009),
el educando es un participante activo que, a través de agentes mediados, establece relaciones
entre su bagaje cultural y la nueva información para lograr reestructuraciones cognitivas que
permitan atribuirle significado a las situaciones presentadas (p. 22).
La app de Realidad Aumentada (RA), le permitirá al educando mantenerse como un
sujeto activo de conocimiento porque será él quien a partir de la exploración y del trabajo
autónomo, construya esquemas de contenido propio y genere ideas nuevas dotadas de sentido y
significado con la información encontrada en la app y a través de la autoevaluación asuma
posturas críticas y reflexivas, como se muestra en la Figura 7.
Así mismo, los docentes de la maestría de Ciencias de la Visión, consideran que la app es
accesible porque puede ser instalada en dispositivos móviles y de fácil acceso para ellos mismos
como guías de los procesos de aprendizaje y también para los estudiantes.
Como se puede percibir anteriormente, los docentes se refieren a la definición de la app
desde un punto de vista pedagógico, pero también general en donde rescatan su funcionamiento
dentro del contexto educativo. En comparación a la voz de los docentes respecto a esta categoría,
pareciera que, en otras fuentes, los autores se refieren a este término de app más que todo desde
su accesibilidad y funcionamiento; es el caso de Sanz, Martí y Ruiz (2012) quienes presentan la
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aplicación móvil como una herramienta de gestión, donde el usuario tiene la posibilidad de
desarrollar determinadas tareas como: búsqueda, información, localización, etc. (p. 127).
Sin embargo, desde un punto de vista más pedagógico, es preciso citar a Barahona (2017)
quien menciona que la app facilita un aprendizaje más personalizado ideado para ser utilizado a
través de dispositivos móviles y suelen contar con un importante componente lúdico, ya que,
partiendo de la gamificación, integran la dinámica típica del juego y recompensa para conseguir
los objetivos de aprendizaje. Esto permite al estudiante aprender jugando. Además, fomentan una
gran interacción de los usuarios, rompiendo con la clásica experiencia de aprendizaje pasivo y
permitiendo un aprendizaje más rico y eficaz en el que el estudiante también es partícipe activo
durante todo el proceso.

5.6.1.3 Categoría de resultado 3: la app como estrategia didáctica para facilitar el
aprendizaje y atender los problemas relacionados con el desarrollo de habilidades
cognitivas
En cuanto a las estrategias pedagógicas, para los docentes es de vital importancia el
planteamiento de las mismas ya que a través del uso de herramientas didácticas, se facilita el
aprendizaje y al mismo tiempo fomenta el dinamismo mediante la “concentración activa y
permanente de los estudiantes” a través de técnicas innovadoras de enseñanza. De este modo, el
uso de la app de Realidad Aumentada (RA) pretende ayudar a reducir la monotonía de la cátedra
y sorprender al estudiante de manera significativa.
En cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas, referidas a la capacidad individual
de aprendizaje, el educando obtiene un proceso más activo, significativo, participativo, vivencial
y pertinente en su formación posgradual. Así las cosas, los docentes consideran que los
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problemas relacionados con el desarrollo de habilidades cognitivas se encuentran referidos al
análisis, la interpretación, argumentación, el razonamiento, la concentración activa y la
apropiación de conocimientos.
Ahora bien, articulando con lo mencionado anteriormente es preciso citar a Hernández
(2001), quien alude que las habilidades cognitivas se deben desarrollar y afianzar, por tanto:
“para adquirir una habilidad cognitiva es necesario que se ejecuten tres momentos. En un primer
momento, la persona desconoce que la habilidad existe; en un segundo momento, se realiza el
proceso en sí de adquirir la habilidad y desarrollarla a través de la práctica, y, en un tercer
momento, la habilidad ya es independiente de los conocimientos, pues ha sido interiorizada de tal
manera que su aplicación en casos simples es fluida y automática” (p. 202).
De ahí, que la app de Realidad Aumentada (RA), responde a dichas necesidades y
problemas transformando al estudiante en un sujeto activo, propositivo en la comunicación libre
de sus ideas, generando conflicto cognitivo desde las lecturas base de explicación y el
razonamiento a partir de la construcción crítica y social de conocimiento tal y como lo postula el
Constructivismo. Por ello, es necesario que las habilidades cognitivas sean de nuestro
conocimiento y a partir de éstas se utilicen y potencien en los estudiantes, otorgándoles las
estrategias con las cuales las puedan emplear y afianzar.
Según la pregunta que se realizó en la entrevista a los docentes: ¿está de acuerdo con que
el uso de las herramientas didácticas, resuelve algunos problemas de la enseñanza como la
monotonía, la atención a diversidad de estilos de aprendizaje y las didácticas empleadas? El
resultado se muestra en la Figura 8, donde el 100% de los docentes encuestados afirman que
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están de acuerdo que el uso de las herramientas didácticas sí resuelven algunos problemas de
enseñanza como la monotonía y la falta de atención.
Figura 8
La app como herramienta didáctica resuelve algunos problemas de enseñanza

Nota: elaboración propia.

5.6.1.4 Categoría de resultado 4: incremento en el uso de las tecnologías
La innovación y el uso de las tecnologías han sido dos temas de interés en el campo
educativo para mejorar la calidad de aprendizaje del educando y para responder a sus múltiples
necesidades dentro de este ámbito. Además, porque emerge la necesidad de replantear los roles
tanto del docente como del estudiante en los procesos formativos, adquiriendo mayor autonomía
y saliendo de sus roles clásicos como únicas fuentes de acceso al conocimiento para acoger de
modo exponencial otros modos de enseñanza significativos. En contraste con lo anteriormente
aludido, es posible mencionar a La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO), quien ha recibido el mandato de sus estados miembros abordar
los temas clave, las tensiones y las posibilidades al alcance de las políticas públicas que permitan
aprovechar el potencial de las TIC a favor de la educación y el desarrollo. En esta línea, la
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Oficina Regional de Educación de la UNESCO para América Latina y El Caribe
(OREALC/UNESCO), ha identificado dos áreas de desarrollo prioritario, con el objetivo de que
estas tecnologías contribuyan al mejoramiento sistémico de los sistemas educativos a favor de la
Educación para Todos tanto de las nuevas prácticas educativas como la medición de aprendizajes.
UNESCO (2013).
No obstante, dentro de las alternativas que proponen los docentes en cuanto a las
herramientas didácticas, se encuentra el uso de las tecnologías, ya que les permiten, por un lado,
acceder a la información de un modo más eficaz y, por otro lado, mejorar las prácticas docentes a
través de la innovación y desde la implementación de dichas herramientas en sus aulas de clase
y/o ejercicio profesional. Por ende, se enmarca la posibilidad de que exista una gran disposición
por parte de ellos a utilizar y fomentar el uso de la app de Realidad Aumentada (RA) de córnea
como herramienta didáctica innovadora en la Maestría de Ciencias de la Visión.
Según la pregunta que se realizó en la entrevista a los docentes ¿está de acuerdo que con
el uso de las herramientas didácticas, se logra en la práctica docente: el aprovechamiento de las
tecnologías, el desarrollo de cursos más prácticos, la realización de simulaciones, volver más
amigable la información y el favorecimiento del proceso educativo? El resultado de la Figura 9,
muestra que el 100% de los docentes está de acuerdo que con el uso de las herramientas
didácticas, ya que se logra el aprovechamiento de las tecnologías, el desarrollo de cursos más
prácticos, la realización de simulaciones, vuelve más amigable la información y finalmente,
favorece el proceso de enseñanza-aprendizaje.
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Figura 9
La app como herramienta didáctica-aprovechamiento de las tecnologías

Nota: elaboración propia.

5.6.1.5 Categoría de resultado 5: simulación de la córnea en vivo y profundización en sus
estructuras y funcionamiento
Los simuladores como herramientas tecnológicas educativas, facilitan el proceso de
enseñanza-aprendizaje de los estudiantes, puesto que interactúan con el objeto de estudio para
entender su estructura y comportamiento. Como recurso de aprendizaje la simulación puede
generar un número de diferentes escenarios en respuesta a los cambios de parámetros que el
usuario usa para categorizar la simulación, y poder producir una animación para ilustrar los
resultados de este modelo. Una simulación puede usarse para extender un estudio de caso, y
podría incluir clips de audio y vídeo y juegos de rol, así como gráficos basados en web y la
construcción de escenarios. (Mason y Rennie, 2006, p 106).
Del mismo modo, sirven como instrumentos para favorecer el aprendizaje por
descubrimiento y facilita la enseñanza individualizada y la autoevaluación.
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Es por eso que los docentes consideran que los presaberes de los estudiantes de primer
semestre se mejoran mediante la simulación de la córnea en vivo y la profundización de sus
estructuras y funcionamiento, es decir, con la apropiación de saberes de la córnea, se logra la
comprensión de las estructuras, el funcionamiento y la visualización del interior del tejido vivo y
sus detalles. De igual modo, dicha profundización se logra mediante la elaboración de un
cuestionario falso o verdadero, que permita que cada estudiante se autoevalúe. Otra postura
afirmativa de los docentes, está relacionada con que el uso de una app de Realidad Aumentada
(RA) mejora los presaberes de la estructura de la córnea para los estudiantes de primer semestre
de la Maestría de Ciencias de la Visión, al permitir tener una idea más real, facilitar el
conocimiento de lo que puede suceder al interior de un tejido vivo, visualizar mejor su estructura
y su funcionamiento.
De acuerdo con lo anterior, la simulación de la córnea a la realidad, permite mejorar los
detalles que no se aprecian en una foto, ni en un video, ya que facilitan el acceso más real a la
estructura.
Según las preguntas que se realizaron en la entrevista a los docentes ¿está de acuerdo con
que el uso de una app de Realidad Aumentada (RA) mejoraría los presaberes de la estructura de
la córnea para los estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de la Visión, al
permitir: tener una idea más real, facilitar el conocimiento de lo que puede suceder al interior de
un tejido vivo, facilitar ver mejor su estructura y funcionamiento? y ¿está de acuerdo con el uso
de una app como herramienta didáctica en su práctica docente para la apropiación de
conocimientos?
Los resultados se muestran en las Figuras 10 y 11
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Figura 10
La app de Realidad Aumentada (RA) para la mejora de los presaberes

Nota: elaboración propia.

La figura anterior muestra que el 100% de los docentes entrevistados están de acuerdo
con que el uso de una app de Realidad Aumentada (RA) mejoraría los presaberes de la estructura
de la córnea para los estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de la Visión, al
permitir tener una idea más real, facilitar el conocimiento de lo que puede suceder al interior de
un tejido vivo, facilitar ver mejor su estructura y funcionamiento.
Figura 11 La app como herramienta didáctica en la práctica docente

Nota: elaboración propia.

La Figura anterior muestra que el 83,3% de los docentes está de acuerdo con el uso de una
app como herramienta didáctica en su práctica docente para la apropiación de conocimientos y el
16,7% están parcialmente de acuerdo.
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5.6.2. Categoría inicial 2: conocimientos de los estudiantes en relación con la estructura de
la córnea

5.6.2.1 Categorías de resultado 1: estrategias memorísticas y estrategias argumentativas
En cuanto a las estrategias memorísticas, los docentes utilizan: El pre-test, los
cuestionarios, las experiencias, las evaluaciones anticipadas y conceptuales, y por último las
preguntas para evaluar el nivel de saberes de los estudiantes.
En cuanto a las estrategias argumentativas, los docentes estiman: las entrevistas
(entrevistas directas), el ensayo, las exposiciones individuales, el diálogo abierto en una encuesta,
el análisis de casos y foros de preguntas para conocer necesidades puntuales.
De acuerdo con lo expuesto anteriormente y la pregunta que se realizó en la entrevista a
los docentes ¿está de acuerdo en que, en la práctica docente, se utilizan algunas de las siguientes
estrategias para identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de primer semestre
de la Maestría de Ciencias de la Visión: entrevistas, ensayos disciplinares, pre-test, cuestionarios,
foros de preguntas, evaluaciones conceptuales, análisis de casos, ¿entre otros?, el 83,3% de los
Docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión de la Universidad de La Salle coincide en la
utilización de estas estrategias para identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes
de primer semestre y sólo el 16,7% está parcialmente de acuerdo en el uso de este tipo de
estrategias (Figura 12). En otras palabras, es tal y como expresan Duffy y Cunningham (1996) al
afirmar que el aprendizaje es un proceso de construcción de conocimientos e interpretaciones, de
asimilación de información y de ajuste de significados previos, que se acomodan de acuerdo con
la nueva información, integrando conocimientos existentes y nuevos. (p. 171)
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Figura 12
Estrategias para identificar las necesidades de aprendizaje

Nota: elaboración propia.

Según lo anterior, tenemos dos conclusiones preliminares: la primera es, que los docentes
sí aplican diferentes estrategias para identificar las necesidades de aprendizaje y esto lleva a la
segunda, y es que, los estudiantes que ingresan al primer semestre de la Maestría de Ciencias de
la Visión presentan disparidad de conocimiento, por lo que la app de Realidad Aumentada (RA)
puede ser acogida como herramienta didáctica innovadora.

5.6.2.2 Categorías de resultado 2: anatomía, fisiología, patología y farmacología de la
córnea
En contraste con lo que mencionan los docentes, en cuanto conocimientos previos de los
estudiantes, diversos autores refieren que a nivel histológico, la córnea está compuesta por cinco
capas , desde la más externa a la más interna se encuentran: epitelio corneal: es un epitelio que
supone alrededor del 5% (0,5 mm) del grosor total de la córnea (American Academy of
Ophthalmology (AAO)), (2012), Membrana de Bowman: llamada también membrana basal
anterior, se constituye como una membrana acelular , lo que se le presupone una función de
resistencia que se convierte en el refuerzo mecánico protector del estroma (Bowling, 2015 p.
169). Estroma corneal: es la capa estromal media y corresponde al 90% del grosor total de la
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córnea (Bowling, 2015 p. 171). Membrana de Descemet: es una lámina individualizada que actúa
como monocapa de células endoteliales, con alta elasticidad, capacidad de regeneración
(Bowling, 2015 p. 172). Endotelio corneal: el endotelio está compuesto por una monocapa de
células poligonales ricas en mitocondrias (Welsch, 2008), estas células mantienen la córnea
parcialmente deshidratada, bombeando el exceso de líquido fuera del estroma. Recientemente se
ha propuesto la existencia de una sexta capa corneal entre el estroma y la membrana de
Descemet, llamada capa Dúa, aunque algunos autores creen que se trata de una continuación del
estroma posterior que ya había sido descrita previamente (Bowling, 2015 p. 172). La patología
referida a las enfermedades que se pueden presentar en la estructura; puesto que al ser un tejido
vivo, influyen en ella factores extraoculares como enfermedades (diabetes y otras enfermedades
metabólicas), distrofias corneales o factores medioambientales (traumatismos, rascado, cirugía)
que pueden comprometer su función (López, 2013), y la farmacología, la cual establece la
interacción entre un fármaco y la córnea, donde se conoce que el endotelio corneal se comporta
como una membrana parcialmente permeable al movimiento de líquidos desde la cámara anterior
hacia el estroma corneal (Carlson, 1988 p. 185).
En contraste con este estudio investigativo, a través de esta apropiación, se busca generar
espacios de reflexión y discusión orientados a apoyar de un modo dinámico los procesos de
aprendizaje. Para los docentes es de vital importancia, que los estudiantes tengan conocimiento a
profundidad de los temas básicos de la estructura en mención, puesto que, a partir de estos, se
adquieren las destrezas clínicas, al correlacionar lo teórico con su práctica diaria profesional.
Según la pregunta que se realizó en la entrevista a los docentes: está de acuerdo que los
conocimientos previos que debe tener un estudiante de primer semestre de la Maestría de
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Ciencias de la Visión en relación a la córnea son: ¿anatomía, fisiología y patología? El resultado
se muestra en la Figura 13.
Figura 13
Conocimientos previos que debe tener un estudiante con relación a la córnea.

Nota: elaboración propia.

Respecto a lo anterior, la totalidad de los docentes está de acuerdo con que los
conocimientos previos que debe tener un estudiante de primer semestre de la Maestría de
Ciencias de la Visión en relación a la córnea son: anatomía, fisiología, patología y farmacología.
Lo anterior permite induce de manera preliminar los contenidos que debe tener la app de
Realidad Aumentada (RA).

5.6.2.3. Categoría de resultado 3: conocimientos por fortalecer: anatomía, fisiología,
patología y metabolismo de la córnea
En cuanto a los conocimientos por fortalecer, los docentes se refieren también a un
proceso importante como es el metabolismo corneal, el cual se sumerge en los procesos que se
producen continuamente a nivel celular; algunos autores postulan que la transparencia y el grosor
corneal normal son mantenidos por el endotelio corneal a través de las funciones de barrera
biológica y bomba metabólica endotelial (Carlson, 1988; Mishima, 1982;Tuft, 1990 y Yee, 1985)
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y se afirma que cualquier alteración de este equilibrio, ya sea por disminución de la función de
bomba o por aumento de la permeabilidad endotelial conduce a una edematización y
opacificación corneal (Tuft, 1990 p. 391).
Respecto a los conocimientos por fortalecer, es necesario hacer un realce respecto a la
apropiación de conocimientos para conocer los procesos por los cuales el estudiante logra no sólo
fortalecerlos sino también apropiarlos. En este caso, es preciso citar a Núñez (2010 p. 80) quien
lo define como el proceso mediante el cual las personas:
✓ Participan en actividades de producción, adaptación y aplicación de conocimientos.
✓ Acceden a los beneficios del conocimiento, lo interioriza y lo convierte en referente para
el juicio y para la actividad que desempeñen.
Y, por otro lado, también es preciso citar a Vessuri (2002) quien lo define como un factor
dinamizador que implica la creación de debates donde los conocimientos se convierten en un bien
común que puede ser utilizado para desatar procesos de aprendizaje en variedad de ámbitos (p.
88).
De igual manera, para alcanzar la apropiación se fundamentó la evaluación estructurada
de la siguiente manera:
a) Es una evaluación como un proceso de verificación, es decir una evaluación dinámicaformativa para obtener información sobre el progreso del estudiante y el grado de
apropiación sobre las estructuras básicas del conocimiento a trabajar. Esta evaluación
permite retroalimentar y ajustar los conocimientos, mediante la lectura, la comprensión y
la conceptualización.
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b) Mediante un cuestionario, en el cual se encuentran preguntas de tipo falso o verdadero, a
través de él se busca verificar que efectivamente los estudiantes hayan apropiado los
conocimientos. De igual forma, este tipo de evaluación se realizará por niveles, la cual
permitirá que los maestrantes no se salten de un nivel a otro, sino que sea de manera
procesual sin omitir la parte básica.
Según la pregunta que se realizó en la entrevista a los docentes ¿está de acuerdo con que
los estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de la Visión, presentan disparidad
de conceptos con relación a la córnea, y por lo tanto deben apropiar conocimientos relacionados
con la anatomía, fisiología y patología? El resultado se muestra en la Figura 14.
Figura 14
Disparidad de conceptos con relación a la córnea.

Nota: elaboración propia.

De acuerdo con la Figura anterior, el 66,7% de los docentes de la Maestría de Ciencias de
la Visión de la Universidad de La Salle están de acuerdo con que los estudiantes de primer
semestre presentan disparidad de conceptos con relación a la Córnea, y por lo tanto deben
apropiar conocimientos relacionados con la anatomía, fisiología y patología y el 33,3%
estuvieron parcialmente de acuerdo. Lo anterior da respuesta al primer objetivo de la
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investigación “Indagar a los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión acerca de la
disparidad de conocimientos que poseen los estudiantes de primer semestre con relación a la
estructura de la córnea”, y adicional se convierte en fuente de información a tener presente en la
construcción de la app de Realidad Aumentada (RA).

5.6.3 Categoría inicial 3: contribución del docente en la app como herramienta didáctica
innovadora

5.6.3.1 Categoría de resultado 1: presentación de la app, funcionamiento tecnológico de la
app y componente pedagógico
Esta categoría incluye la construcción de la app de Realidad Aumentada (RA) que tiene
como fin, identificar los elementos que debe contener la app como herramienta didáctica
innovadora, desde su diseño tecnológico hasta su componente pedagógico según la perspectiva de
los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión.
Con el paso de los años el entorno educativo se sumerge en la utilización de tecnologías
emergentes llevando el proceso de aprendizaje a una nueva dimensión, según Marín (2017) las
ventanas del conocimiento se abren desde una nueva perspectiva que hace más motivador, ameno
y rico el conocimiento y su proceso de construcción (p. 2). Un caso particular de estas concierne
a la RA, las posibilidades del uso educativo de esta tecnología son muchas en cuanto al entorno
docente-estudiante. Según Montesé y Verdesoto (citado en López et al. 2019) esta enseñanza
presenta ventajas respecto a los métodos tradicionales de enseñanza. La interactividad,
motivación e interés en aprender son los factores más importantes que destacar, evidenciado en
los estudiantes a partir del uso de esta herramienta (p. 19).
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De acuerdo con lo expuesto por los docentes, las características que debe tener la app en
su presentación son: Imágenes de alta calidad, atractiva, variada, animada, innovadora con
gráficas que ayuden a describir el texto, con comentarios cortos, amigable y completa.
Con respecto al funcionamiento tecnológico de la app, debe permitir ampliar y desplegar
los tejidos tocando la pantalla, específicamente los conceptos, las imágenes anatómicas y algunos
otros que expliquen dicha imagen. Por otro lado, el funcionamiento de la app debe darse de
manera secuenciada, de tal manera que lo que se encuentra en la misma sea depurado y no se
encuentre en otras redes virtuales. Así mismo, debe ser intuitiva, de acceso y consulta rápida.
Para el componente pedagógico, la app debe permitir el progreso del estudiante mediante
su verificación, incluso el contenido adjuntando enlaces complementarios al tema.
Como se ha visto anteriormente, los docentes han brindado a la app las características
esenciales que ésta debe contener para su nivelación en los conocimientos sobre córnea. Es por
esto, que es preciso mencionar también el rol que ellos cumplen dentro de este estudio
investigativo: crear un ambiente estimulante de experiencias que faciliten al maestrante el acceso
a las estructuras cognoscitivas. En este estilo de ambiente favorable el docente atenderá a las
necesidades de los maestrantes y metas personales identificando una problemática existente al
ingresar a la Maestría, con el fin de facilitar un aprendizaje autónomo.
Según la pregunta que se realizó en la entrevista a los docentes ¿está de acuerdo con que
una app de Realidad Aumentada (RA) de córnea, debe contener las siguientes características:
imágenes de alta calidad que permitan ampliar y desplazar los tejidos, que tenga una secuencia
que ayude a ir desplegando conceptos e imágenes anatómicas, que sea de fácil instalación y
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permita al estudiante verificar su progreso con información amigable y completa? El resultado se
muestra en la Figura 15.
Figura 15
Características de lo que debe contener la app de Realidad Aumentada (RA) de córnea

Nota: elaboración propia.

De acuerdo a la figura anterior, el 100% de los docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión confirmaron que está de acuerdo con que una app de Realidad Aumentada (RA) de
córnea, debe contener las siguientes características: imágenes de alta calidad que permita ampliar
y desplazar los tejidos, que tenga una secuencia que ayude a ir desplegando conceptos e imágenes
anatómicas, que sea de fácil instalación y permita al estudiante verificar su progreso con
información amigable y completa. Esta información aportada por los docentes se convierte en el
insumo para la elaboración de la app de Realidad Aumentada (RA) y la cual será compartida y
presentada a la Dirección de educación e-learning de la Universidad de La Salle.

5.6.4 Categoría inicial 4: socialización de app con los docentes de la Maestría de Ciencias de
la Visión
Una vez terminada la app en conjunto con la Dirección de educación e-learning, se dio
paso a contactar virtualmente a los docentes de la Maestría para entregarles la app con su
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respectivo marcador, a fin de que la exploraran e identificaran en ella los aportes que cada uno
había brindado para su construcción. Debido a la situación actual que atraviesa hoy en día
Colombia en cuanto al paro nacional y la pandemia en su tercer pico, además de la carga laboral
de los docentes, no fue posible establecer el grupo focal como se había planteado realizar
inicialmente, pero se procedió a enviarles la encuesta de socialización elaborada con 10 preguntas
(Anexo 7) sobre la app y a recibir las respuestas de 7 docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión.
La aplicación de la encuesta de socialización a los docentes de la Maestría generó los
siguientes resultados (Tabla 13).
Tabla 13
Resultados de la encuesta de socialización

Resultados de la encuesta de socialización
Pregunta

Gráfico o respuesta

Análisis
El 100% de los docentes
estuvieron de acuerdo que
Kerato-RA fortalece los

¿Está de acuerdo

presaberes de los estudiantes

con que Kerato-

con respecto a la estructura

RA fortalece los

de la córnea. Lo anterior

presaberes de los

permite dar por cumplido

estudiantes con

parte del propósito de la

respecto a la

investigación consignado en

estructura de la

el objetivo general “Construir

córnea?

una app de Realidad
Aumentada (RA) como
herramienta didáctica
innovadora para la
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apropiación de conocimientos
sobre córnea (…).

El 85,7% de los docentes está
de acuerdo que Kerato-RA es
una herramienta didáctica
innovadora y el 14,3% lo está
parcialmente. Al adicionar

¿Está de acuerdo

este resultado con el de la

con que Kerato-

pregunta anterior permite

RA es una

seguir complementado el

herramienta

resultado del objetivo general

didáctica

de la investigación.

innovadora?

Adicional, permite ver que
existe una oportunidad de
mejora a la app construida
para convertirla en 100%
como herramienta didáctica
innovadora.
Es bueno que se pueda descargar en otros Dos docentes coincidieron en

¿Qué aspectos cree
que se podrían
mejorar de KeratoRA para el
fortalecimiento de
los presaberes de
los estudiantes?

sistemas operativos como IOS.

que la app debería permitir

En la autoevaluación es importante que

descargar en iPhone otros

se amplíen algunos conceptos como la

consideran importante que la

biomecánica de la estructura.

app se actualice y se amplíen

Considero que la aplicación tiene todos

algunos temas, y el restante

los temas necesarios para el

están de acuerdo que la app

fortalecimiento de conocimientos, sería

fortalece los presaberes de los

interesante que estuviera disponible

estudiantes. Todos los

también para iPhone.

aspectos propuestos por los

Considero que la aplicación consolida

docentes como una

muy bien la información y permitirá que

oportunidad de mejora de
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los estudiantes naveguen fácilmente por

Kerato- RA, serán

ella.

informados a la Dirección de

Actualizar periódicamente.

educación e-learning de la
Universidad de la Salle con el
fin que ellos puedan validar
cuáles de ellos son factibles
de implementar y se propone
que quede abierta la opción
de generar nuevas versiones
más adelante solicitadas por
mismos docentes o nuevos
grupos de investigación.
El 71,4% de los docentes está
de acuerdo con que la

¿Está de acuerdo
con que la
autoevaluación
que contiene
Kerato-RA induce
al estudiante a
profundizar su
conocimiento
sobre la
estructura?

autoevaluación que contiene
Kerato-RA induce al
estudiante a profundizar su
conocimiento sobre la
estructura y el 28,6% lo está
parcialmente. Este resultado
permite identificar que en la
autoevaluación que tiene la
Kerato- RA queda con una
oportunidad de mejora, y será
un aspecto interesante para
que la Dirección de
educación e-learning lo tenga
presente para una nueva
versión.
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El 71,4% de los docentes está
de acuerdo con que los
contenidos abordados a
través del app, aportan al
proceso de formación
posgradual de los estudiantes
y el 28,6% lo está
¿Los contenidos
abordados a través
del app, aportan al
proceso de
formación
posgradual de los
estudiantes?

parcialmente.
Este resultado está
relacionado con el segundo
objetivo específico de la
investigación: “identificar los
contenidos y características
que debe tener una app…”, y
efectivamente Kerato-RA
debe quedar abierta para
poder incluir más contenido,
lo anterior dado por la
complejidad de la estructura
de la córnea desde la
anatomía, fisiología,
patología y sus 6 capas que la
integran.

¿Cree usted que la
app como
herramienta
didáctica e
innovadora
contribuye al
proceso de

El 85,7% de los docentes está
de acuerdo con que la app
como herramienta didáctica e
innovadora contribuye al
proceso de enseñanzaaprendizaje y el 14,3% lo está
parcialmente. Este resultado
siendo muy favorable donde
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enseñanza-

Kerato-RA contribuye al

aprendizaje?

proceso de enseñanza y
aprendizaje queda abierta la
opción de validar en su
aplicación que mejoras se
identifican y en conjunto con
la Dirección de educación elearning generar una nueva
versión.

Estimado docente,
si tiene algún

Los enlaces relacionados por

material

los docentes se compartieron

bibliográfico

con la Dirección de

(enlaces) con

educación e-learning para

información sobre

De los 7 docentes 4 colocaron enlaces

que sean incluidos en la app

la córnea que

como complemento para

pueda fortalecer la

fortalecer la app la cual

app, agradecemos

saldrá como una nueva

lo pueda

versión.

compartir.
El 57,1% de los docentes está
¿Está de acuerdo
con que la app
posee imágenes de
alta calidad, es
interactiva,
variada, animada y
atractiva?

de acuerdo con que la app
posee imágenes de alta
calidad, es interactiva,
variada, animada y atractiva
y el 42,93% lo está
parcialmente. Este resultado
muestra que existe un alto
porcentaje de mejora de
Kerato-RA, y por esta razón
este será uno de los temas
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que más se recomendará a la
Dirección de educación elearning para tener presente
en la próxima versión.

El 71,4% de los docentes está
de acuerdo con que los
elementos de Kerato-RA
funcionan de forma rápida,
efectiva y secuenciada y el
¿Los elementos de

28,6% lo está parcialmente.

Kerato-RA

Con relación a este resultado

funcionan de

y como producto de la

forma rápida,

socialización se identifica

efectiva y

que especialmente existe una

secuenciada?

oportunidad de mejora
especialmente en la secuencia
que presenta Kerato-RA para
el usuario, por lo anterior
igualmente se le comunicará
a la Dirección de educación
e-learning para tener presente
en la próxima versión.

¿Está de acuerdo
con que KeratoRA mantiene
activo el
aprendizaje de los
estudiantes?

El 57,1% de los docentes está
de acuerdo con que KeratoRA mantiene activo el
aprendizaje de los estudiantes
y el 42,93% lo está
parcialmente. Este resultado
está asociado con los dos
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últimos análisis de las
preguntas anteriores, por esta
razón en la medida que se
implementen las mejoras
anteriores se obtendrá un
porcentaje mayor en relación
de mantener activo el
aprendizaje de los
estudiantes.

Nota: elaboración propia.

Paralelo a la aplicación de la encuesta de socialización a los docentes, la Dirección de
educación e-learning diseñó y aplicó una encuesta de usabilidad de 51 preguntas (Tabla 14) a 15
miembros del área de comunicaciones de la Universidad de La Salle y al personal de la misma la
Dirección para conocer su percepción de la aplicación.
A continuación, se presenta resultados parciales de la encuesta realizada por e-learning.
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Tabla 14
Resultado encuesta de usabilidad de la Dirección de educación e-learning

Nota: tomado del resultado de la encuesta aplicada por la Dirección de educación e-learning.

Al comparar los resultados de la encuesta de socialización a los docentes con la de
usabilidad de la Dirección de educación e-learning se concluye que la app de Realidad
Aumentada (RA) es una herramienta didáctica, innovadora, de fácil instalación y navegabilidad,
fortalece los presaberes de los estudiantes, es de funcionalidad rápida y efectiva. Algunos
comentarios positivos textuales sobre la aplicación fueron:
✓ “Felicitaciones al equipo de trabajo, considero que la aplicación está muy bien
desarrollada y resulta supremamente interesante.”
✓ “Me parece una muy buena herramienta de estudio en diversos contextos.”
✓ “Pese a tener un equipo gama baja, no ocupa mucho espacio.”
✓ “Considero que la aplicación consolida muy bien la información y permitirá que
los estudiantes naveguen fácilmente por ella.”
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✓ “Considero que la aplicación tiene todos los temas necesarios para el
fortalecimiento de conocimientos.”
Adicional a lo anterior, igualmente los encuestados realizaron sugerencias de mejora y
comentarios con respecto a su uso, los cuales se citan textualmente a continuación:
✓ “No me resultó fácil hacer todo con una mano, por la dirección que toca apuntar
de la cámara hacía el marcador.”
✓ “En la evaluación no encontré cómo salirme de las preguntas o devolverme. Los
botones del lado derecho de expandir o contraer, no identifiqué en qué momento
se activaban.”
✓ “Quizás sea útil para comprender el manejo que al ingresar a la app se muestre la
explicación de los botones.”
✓ “Podría complementarse el cuestionario con una retroalimentación corta pero que
vaya más allá de si es correcto o incorrecto.”
✓ “… sería interesante que estuviera disponible también para iPhone”
Llegados a este punto, es momento de articular la información arrojada por las encuestas,
para que la Dirección de educación e-learning realice las respectivas mejoras de la app evaluando
su factibilidad, para así, poder entregar el producto final al decano de la facultad de Ciencias de la
Salud, Dr. Elkin A. Sánchez M. para su posterior uso por parte de los docentes de la Maestría de
Ciencias de la visión de la Universidad de La Salle y con esto contribuir a la formación docente
en el uso de herramientas didácticas innovadoras y al desarrollo social de la escuela.
Finalmente, después de realizado el análisis de la información se presenta la propuesta de
intervención la app de Realidad Aumentada (RA) (Kerato-RA).
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Capítulo 6

Propuesta de intervención
Kerato-RA es una app móvil de Realidad Aumentada (RA), creada desde el segundo
periodo del 2019 al primer periodo del 2021, la cual permite fortalecer los conocimientos sobre la
córnea, principalmente lo relacionado con su anatomía, fisiología y metabolismo. La aplicación
se elaboró a partir del interés de un ejercicio de investigación cuyo propósito fundamental fue
promover la apropiación de conceptos de los estudiantes de primer semestre de la Maestría de
Ciencias de la Visión, mediante la elaboración y uso de una app de Realidad Aumentada (RA)
como método innovador, a partir de estrategias didácticas para el aprendizaje y apropiación de
los conocimientos sobre la anatomofisiología de la córnea que se estudia en el espacio
académico de Maestría de Ciencias de la Visión de la Universidad de La Salle.
Con esta propuesta innovadora, Kerato-RA pretende aportar a los siguientes beneficios en
el proceso de enseñanza- aprendizaje, los cuales están relacionados con los planteados por los
autores Chi-Yin et al. (2011, p. 127).
✓ Que los estudiantes fortalezcan los conocimientos de córnea que ya posee, logre
apropiarlos a través del manejo y uso de la app, una app que le brinda profundización
sobre los fundamentos teóricos de anatomía, fisiología, metabolismo y patología.
✓ Servir de colaboración entre el estudiante y el docente, donde le permitirá al estudiante
apropiar los conocimientos, siendo así un complemento en el proceso de enseñanza del
quehacer del docente y a su vez, permitirá entender de un modo amplio la teoría.
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✓ Incentivar, estimular y motivar a los estudiantes para que exploren la estructura de la
córnea mediante el uso de app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica
innovadora.
✓ Permitir a los estudiantes vivir una experiencia muy semejante a la real con relación a la
córnea, sus partes y capas que la integran.
✓ Fomentar en los estudiantes que hagan uso de la app de Realidad Aumentada (RA) su
creatividad e imaginación, no solo para la aplicación en este caso específico de KeratoRA, sino para otros campos.
✓ Como herramienta didáctica, fomentar el desarrollo de destrezas cognitivas superiores. Ya
que es un medio de construcción que facilita la integración de lo conocido con lo nuevo,
haciendo posible la construcción del aprendizaje significativo.
✓ Mediante la autoevaluación que contiene Kerato-RA incentivar al estudiante para que
pueda evaluar sus conocimientos relacionados con la estructura de la córnea e incentivarlo
para explorar más información e investigar más sobre el tema para fortalecer los
presaberes.
✓ Permitir ver la información relacionada con la estructura de la córnea desde un ángulo y
con una presentación diferente y de una forma más amigable.
✓ Se pretende formar un estudiante activo, constructor de su propio aprendizaje a través de
la herramienta didáctica y que, de este modo, auto enriquezca su formación mediante la
reflexión, comprensión y construcción de sentido.
El proceso tecnológico de elaboración de la app, tuvo un desarrollo gradual, donde en
primera instancia, se llevaron a cabo reuniones en conjunto (grupo investigador con la Dirección
de educación e-learning) para dar a conocer los objetivos y el fin de la investigación. Con base en
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ello, los integrantes de la Dirección, comenzaron su elaboración utilizando una metodología ágil,
en la cual se reunió una colección de procesos para la gestión de proyectos software, integrándose
las primeras capas de la córnea bajo un desarrollo iterativo e incremental estructurado en ciclos
de trabajo denominados ‘Sprints’ como se muestran en la Figura 16.
Figura 16
Sprints de ojo humano y la córnea

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.

A continuación, en la fase inicial de la app, se realizó la recolección de la pila del
producto, es decir, la app de Realidad Aumentada (RA), en el cual se reúnen todas las
especificaciones y funciones de la app. En la Figura 17 se muestra parte de la información
recolectada y diseño de las capas de la córnea.
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Figura 17
Información recolectada y diseño de las capas de la córnea

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.

En la segunda fase, se van incluyendo las imágenes sobre córnea, así como su anatomía,
metabolismo e histología (aspectos recomendados por los docentes de Maestría)
En cuanto a las partes de las estructuras, se comienzan a sumergir las capas para que estas
puedan ser retiradas una a una. La app, en su forma tiene varias ventanas y en cada ventana se
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incluye cada fundamento teórico brindado por los docentes de Maestría como se observa en la
Figura 18.
Figura 18
Las capas con el fundamente teórico

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.

Siguiendo con el proceso, en la siguiente fase, las imágenes inmersas en la app, son
imágenes de tejido real obtenidas de documentos científicos de microscopía confocal para que
sea lo más cercano a la realidad. Cuando se enfocan las marcas, se puede observar cada capa de
la estructura para que se pueda desarrollar de manera interactiva y sea activada por el maestrante.
En esta fase, algunos de los fundamentos teóricos como el metabolismo, van representados a
través de vídeos para una fácil explicación de los contenidos.
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Figura 19
Fundamentos teóricos de la córnea

Nota: para mayor información ir al sitio, https://n9.cl/xfvkx https://n9.cl/xfvkx

La cuarta fase, denominada como “Planificación de los Sprint”, se da de manera
incremental, definiendo los momentos de funcionalidad de manera gradual, en el cual, se
involucra al grupo investigador para su respectiva revisión y retroalimentación, nuevamente
teniendo en cuenta el informe recibido por los docentes y así establecer ajustes tal como se
muestra en la Figura 20.
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Figura 20
Ajustes del Sprint

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.

Para finalizar el proceso de formación, se incluyó la autoevaluación realizada únicamente
por el grupo investigador, con preguntas de falso-verdadero, a fin de que los maestrantes hagan
una revisión más asertiva sobre los contenidos y a su vez se permita mejorar la apropiación de
conocimientos (Anexo 6).
A través de la app, el maestrante dará otras miradas hacia el aprendizaje dinámico y
significativo mediante la exploración de imágenes en 3D con la utilización del marcador en su
móvil, los audios, el despliegue de las capas y otros elementos interactivos que la app brinda. De
acuerdo a lo anterior, gracias a la app, el maestrante fortalecerá su trabajo autónomo y planteará
un esquema de aprendizajes significativos a partir de los conocimientos que ya posee e
interrelacionándolos con la información brindada; también despertará curiosidad y creará nuevas
realidades y tendrá las bases para dar respuesta a sus planteamientos sobre los conocimientos tal
y como lo alude el enfoque constructivista. Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, la app
no sólo enriquecerá los procesos activos de los maestrantes, a su vez, estimulará a los docentes a
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generar herramientas y espacios que permitan desarrollar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.
Así pues, algunas estrategias pedagógicas que se podrían implementar en este proceso de
enseñanza-aprendizaje, en relación con los retos científicos de diversas áreas son:
✓ La didáctica de la Optometría.
✓ La Realidad Aumentada (RA) para el diseño y creación de objetos de aprendizaje
altamente interactivos.
✓ El uso pedagógico de las tecnologías móviles.
En el estudio de estructuras tan complejas como la córnea, su aprendizaje tiene un reto
adicional debido a que el estudiante debe dominar y comprender un lenguaje científico y
especializado y su conocimiento requiere una correcta aplicación de conceptos. Sin embargo,
estos contenidos muchas veces son poco utilizados, según el nivel de formación del estudiante y
su campo de acción.
La visualización de la estructura en fotografías de microscopía especular reales a través de
la app, permite superar el obstáculo de verla esquemáticamente en los textos.
En esta app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora, se
pueden identificar los contenidos sobre la estructura de córnea y en ella, se vinculan los aportes
de los docentes de la Maestría en Ciencias de la Visión junto con los del equipo de la Dirección
de educación e-learning en el ejercicio de diseño, construcción y socialización de la app.
A continuación, se describe cómo funciona Kerato-RA la cual se identifica con el logo de
la Figura 21.
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Figura 21
Logo de app

Nota: diseñado por grupo investigador.

El usuario debe descargar en la tienda de Play Store la app de Realidad Aumentada (RA)
denominada Kerato-RA o en el siguiente enlace:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.UniversidaddelaSalle.KeratoRA&hl=es_CO

Antes de abrirla, debe tener consigo el marcador (Figura 22) ya sea de manera física o
virtual para que se active la experiencia de RA al enfocar el celular con el marcador.
Figura 22
Marcador de Kerato-RA

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.
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Una vez activada la experiencia, aparece la parte introductoria de la app; en el cual se
visualizan los músculos, el iris, el nervio óptico, venas y arterias, la esclera y finalmente la córnea
como fundamento principal de este estudio (Figura 23)
Figura 23
Estructuras del ojo

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.

Al dar clic en córnea, se puede leer el concepto de la estructura y en icono audífonos se
puede escuchar la misma información. A sí mismo en el signo (+) se pueden desplegar las capas:
epitelio, membrana de Bowman, estroma, capa de Dúa, membrana Descemet y endotelio; donde
al dar clic en cada una de ellas aparece la información correspondiente y da la posibilidad de
ampliar cada imagen (Figura24).
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Figura 24
Capas de la córnea

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.

Luego de explorar la app completamente y leer la información, el usuario puede dirigirse
a la última opción en donde se encuentra la autoevaluación con 9 preguntas de Falso-Verdadero
(ver Anexo 6) sobre los temas abordados y su respectivo resultado.
En la app también se encuentra unos iconos que indica el manejo de la aplicación tales
como: ayudas, girar la imagen, expandir, autoevaluación entre otros (Figura 25)
Figura 25
Iconos de manejo de la app

Nota: diseñado por la Dirección de educación e-learning.
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Esta app de Realidad Aumentada (RA) desde el inicio de la investigación estaba dirigida
al primer semestre de la Maestría de Ciencias de la visión, con el fin de fortalecer los presaberes
de los estudiantes que ingresan, pero recogiendo las sugerencias de algunos docentes y por la
Dirección de educación e-learning. Ellos proponen que se amplíe el campo de uso de esta
herramienta, tanto para estudiantes de la Maestría de Ciencias de la Visión, pregrado, e inclusive
para el uso por parte de docentes y estudiantes de otras universidades o al público en general.
Para un uso de connotación pedagógica, la app de Realidad Aumentada (RA) se puede
utilizar de la siguiente forma:
✓ Que el docente descargue y explore la app en su teléfono móvil.
✓ Invitar a los estudiantes hacer uso de la app de Realidad Aumentada (RA).
✓ Realizar una sesión de exploración en conjunto, donde el docente orienta a los
estudiantes en este uso.
✓ Resolver las inquietudes que se generen de la exploración y aplicación de la app
de Realidad Aumentada (RA).
✓ Retroalimentar los contenidos abordados en la app, como la anatomía, fisiología,
metabolismo y patología de la estructura de la córnea.
✓ Confrontar y contrastar el contenido de la app con otras fuentes de información
que el docente y estudiantes conozcan para fortalecer la apropiación de
conocimientos.
✓ Realizar la autoevaluación que se encuentra en la app de Realidad Aumentada
(RA), con el fin de que los estudiantes tengan más claros los temas abordados.
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Antes de cerrar la propuesta intervención, en la Tabla 15 se presenta la comparación de
manera general entre los resultados de los hallazgos como resultado de la triangulación de la
información versus la app de Realidad Aumentada (RA) como propuesta final.
Tabla 15
Tabla comparación de los hallazgos versus la Kerato-RA

Comparación de los hallazgos versus Kerato-RA como propuesta
Ítem a comparar

Resultados de los hallazgos versus la propuesta de la app
Tanto en los resultados de los hallazgos como en la propuesta de la

Fortalecimiento de los
presaberes

app, el 100% de los docentes estuvieron de acuerdo que Kerato-RA
fortalece los presaberes de los estudiantes con respecto a la
estructura de la córnea.
La totalidad de los docentes según los hallazgos está de acuerdo en
que los conocimientos previos que debe tener un estudiante de
primer semestre de la maestría de Ciencias de la Visión en relación
a la córnea son: anatomía, fisiología, patología y farmacología. Lo
anterior versus la propuesta de la app de Realidad Aumentada
(RA) no se incluyó la parte de farmacología por el tema tan amplio,
y adicional el 71,4% de los docentes está de acuerdo con que los

Contenidos de la app de

contenidos abordados a través del app, aportan al proceso de

Realidad Aumentada

formación posgradual de los estudiantes y el 28,6% lo está

(RA)

parcialmente.
Adicional, según los resultados de los hallazgos, algunos docentes
propusieron que la app debería contener enlaces para ampliar la
información. Por esta razón en la encuesta de socialización se
incluyó el tema para luego compartirlos a la Dirección de
educación e-learning. Es de aclarar que estos enlaces no están
inmersos en la app.
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Los docentes coincidieron según los resultados de los hallazgos
que el funcionamiento tecnológico de la app, debería permitir
ampliar y desplegar los tejidos tocando la pantalla, específicamente
Funcionamiento de la

los conceptos, las imágenes anatómicas y algunos otros que

app de Realidad

expliquen dicha imagen. Por otro lado, el funcionamiento de la app

Aumentada (RA)

debería darse de manera secuenciada. Lo anterior comparado con la
propuesta de Kerato-RA, el 71,4% de los docentes está de acuerdo
con que los elementos de Kerato-RA funcionan de forma rápida,
efectiva y secuenciada y el 28,6% lo está parcialmente.

En los resultados de los hallazgos, los docentes coincidieron que
las características que debería tener la app en su presentación son:
imágenes de alta calidad, atractiva, variada, animada, innovadora
Presentación de la app de con gráficas que ayuden a describir el texto, con comentarios
Realidad Aumentada

cortos, amigable y completa. Lo anterior versus la propuesta se la

(RA)

app se tiene que el 57,1% de los docentes está de acuerdo con que
la app posee imágenes de alta calidad, es interactiva, variada,
animada y atractiva y el 42,9% lo está parcialmente.

Los docentes coinciden desde los resultados de los hallazgos que la
app de Realidad Aumentada (RA) fuera accesible y que pudiera ser
instalada en dispositivos móviles y de fácil acceso tanto para los
Parte tecnológica

docentes como para los estudiantes. Al comparar lo anterior con el
resultado de la propuesta Kerato-RA se puede mencionar que
únicamente quedo para los equipos con sistema operativo móvil
Android.

Herramienta didáctica
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El 100% de los docentes comparten que el uso de las herramientas
didácticas sí resuelven algunos problemas de enseñanza como la
monotonía y la falta de atención según los resultados de los
hallazgos. Al comparar estos resultados con la propuesta de la app
de Realidad Aumentada (RA) se encontró que el 57,1% de los
docentes está de acuerdo con que Kerato-RA mantiene activo el
aprendizaje de los estudiantes y el 42,9% lo está parcialmente.

Por otra parte, los docentes compartieron según los resultados de
los hallazgos, que el educando con la app de Realidad Aumentada
(RA) se mantendrá como un sujeto activo de conocimiento porque
será él quien a partir de la exploración y del trabajo autónomo,
construya esquemas de contenido propio y genere ideas nuevas
dotadas de sentido y significado con la información encontrada en
la app. Este resultado versus el de la propuesta se encontró que el
85,7% de los docentes está de acuerdo que Kerato-RA es una
herramienta didáctica innovadora y el 14,3% lo está parcialmente

En los resultados de los hallazgos desde el componente pedagógico
de la app, los docentes coinciden que debe permitir evaluar el
progreso del estudiante y al compararlo versus el resultado de la
propuesta, se encuentra que el 71,4% de los docentes está de
acuerdo con que la autoevaluación que contiene Kerato-RA induce
al estudiante a profundizar su conocimiento sobre la estructura y el
Componente pedagógico

28,6% lo está parcialmente.

Por otro lado, desde el resultado de los hallazgos los docentes
compartieron desde su punto de vista pedagógico, que la app de
Realidad Aumentada (RA) simplifica el proceso de enseñanza
porque es práctica con un “diseño ágil y contextual” para la mejora
del proceso de enseñanza-aprendizaje y con un fin didáctico, lo
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anterior versus el producto el 85,7% de los docentes está de
acuerdo con que la app como herramienta didáctica e innovadora
contribuye al proceso de enseñanza -aprendizaje y el 14,3% lo está
parcialmente.

Nota: elaboración propia.
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Conclusiones
En este apartado de la investigación, evocando la pregunta problema: ¿qué características
se deben tener presentes en la construcción de una app de Realidad Aumentada (RA) como
herramienta didáctica innovadora para la apropiación de conocimientos de los estudiantes de
primer semestre de la Maestría de Ciencias de la Visión con relación a la córnea? Se encuentra
que, a partir de los aportes recibidos por parte de los docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión, la app de Realidad Aumentada (RA), debe contener unas características propias que
contemplen desde su diseño tecnológico hasta su diseño pedagógico. En estas características de
orden tecnológico se encuentra que contenga contenido original, depurado, de fácil acceso y
navegabilidad, y con audios e imágenes interactivas. Y, por otro lado, en lo correspondiente a sus
características pedagógicas, debe estar orientada a facilitar los procesos de construcción personal
del conocimiento, contener experiencias de evaluación formativa y al mismo tiempo estar
enfocada en el análisis que lleve al estudiante a incorporar este nuevo aprendizaje a sus
experiencias profesionales. Lo anterior le permite al educando mantenerse como un sujeto activo
de conocimiento porque será él o ella quien a partir de la exploración, y del trabajo autónomo,
construya esquemas de contenido propio y genere ideas nuevas dotadas de sentido y significado
en relación a los conocimientos sobre la estructura de la córnea, tal como lo expresa Ríos (1999,
p. 22) “busca desarrollar las estructuras cognitivas en el estudiante quien es agente activo y quien
construye su propio proceso de conocimiento, desde la indagación, la búsqueda de información,
la planeación del trabajo autónomo, así como el espíritu crítico y reflexivo”, es así que se
propende por la formación de un maestrante que teniendo en cuenta los conocimientos de córnea
que ya posee, logre apropiarlos a través del manejo y uso de la app que le permite profundizar en
los fundamentos teóricos de anatomía, fisiología y patología.
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De ahí, la importancia de rescatar una vez más, que su usabilidad permite incluirla en el
campo educativo y de formación posgradual en función de que los docentes continúen en la re
significación de sus prácticas de ejercicio profesional a través de nuevas miradas y enfoques de
enseñanza hacia la innovación y cambios metodológicos en el aula o fuera de ella. Además, en la
construcción de la app de RA con los elementos que debe contener extraídos desde las voces de
los entrevistados, la colaboración de la Dirección de educación e-learning como eje articulador,
fue un elemento fundamental, lo cual permite concluir que el ejercicio interdisciplinar y conjunto
posibilita transformaciones tendientes a la innovación en educación.
Luego de haber hecho un recorrido documental teórico, analítico e interpretativo de la
información, es tiempo de concretar dicho proceso en respuesta a los objetivos establecidos al
inicio de este estudio investigativo.
A partir de lo anterior, se dan a conocer las conclusiones extraídas del análisis, la
interpretación de los datos y los resultados obtenidos, como producto final de este estudio
investigativo, partiendo de los objetivos como se menciona a continuación:
En principio, indagar a los docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión acerca de la
disparidad de conocimientos que poseen los estudiantes de primer semestre con relación a la
estructura de la córnea; como primer objetivo, se puede afirmar que según los datos arrojados tras
el análisis de las entrevistas y las encuestas realizadas a los docentes, los estudiantes que ingresan
a la Maestría de Ciencias de la Visión, sí poseen disparidad de conocimientos con respecto a la
estructura de la córnea en cuanto a su anatomofisiología y patología, esta debida a la diferencia
de modelos educativos de los países, la cual se ve reflejada al empezar su formación posgradual.
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Llegados a este punto y enfocados en el propósito del macroproyecto, se concluye que el
desarrollo de una herramienta didáctica innovadora para complementar los presaberes de la
profesión (no previsto esto en la malla curricular), permite la resolución de la situación
propiamente dicha, facilita el proceso de enseñanza e impacta positivamente el aprendizaje y el
dominio del tema a partir de la comprensión teórico-práctica de la estructura en estudio. Además,
permite proyectar su uso en otras poblaciones relacionadas con el campo de las ciencias de la
visión, al no ser uso exclusivo en la analizada.
Con relación al segundo objetivo del proyecto de investigación, identificar los contenidos
y características que debe tener una app de Realidad Aumentada (RA) como herramienta
didáctica innovadora, a partir de los aportes de los docentes de primer semestre de la Maestría en
Ciencias de la Visión, se logra identificar los contenidos y características que debe tener la app
mediante el análisis de la información, la categorización y la codificación, los cuales se describen
a continuación:
La primera, la presentación de la app, en la cual se establece la necesidad de tener
imágenes de alta calidad, que sea interactiva, variada, animada, atractiva, con gráficas que
describen el texto y con comentarios cortos.
La segunda, el funcionamiento tecnológico de la app, en el cual se logre ampliar y
desplegar los tejidos tocando la pantalla, específicamente los conceptos, las imágenes anatómicas
y algunos otros que explicaran la imagen, así como, el funcionamiento de la app secuenciado, y
que no se encuentre en otras redes virtuales. Adicional a lo anterior, se logra una app intuitiva, de
libre acceso y consulta rápida.
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La tercera, el contenido de la app, el cual está directamente relacionado con los
conocimientos previos que deben tener los estudiantes que ingresan a la Maestría de Ciencias de
la Visión en relación con la córnea, estos son: la anatomía, la cual hace referencia a las partes y
sus estructuras propias; la fisiología, la cual hace referencia al funcionamiento; la patología
referida a las enfermedades que se pueden presentar en esta estructura; y la farmacología, la cual
establece la interacción entre un fármaco y la córnea. Este último tema finalmente no se
desarrolló dentro de la app por su complejidad y extensión.
Finalmente, el componente pedagógico, Kerato-RA, se apoya en la idea de establecer
estrategias que ayuden a los estudiantes a construir su propia estructura cognitiva, partiendo de
sus presaberes y fijando metas que lo lleven a formar conceptos que perduren durante su práctica
profesional, a través de la apropiación de conocimientos, así mismo, favorecer la vinculación de
los esos presaberes que tiene el estudiante de la estructura con la parte teórica desarrollada
didácticamente en la aplicación y además, el uso de la app que hace posible el aprendizaje
significativo al integrar los conocimientos adquiridos durante su pregrado, con los aportes que le
hace la aplicación e integrarlo con lo nuevo que aprenda en su formación posgradual.
El tercer objetivo, aquel que singulariza la investigación, está relacionado con vincular los
aportes de los docentes de la Maestría en Ciencias de la Visión con los de la Dirección de
educación e-learning en el ejercicio de diseño, construcción y socialización de la app de Realidad
Aumentada (RA) como herramienta didáctica innovadora. Luego de haber vinculado ambos
aportes, podemos concluir, por un lado, que los aportes brindados por los docentes fueron la base
primordial para construir la app de Realidad Aumentada (RA) y permitieron brindar tanto la
información como los elementos necesarios que debiera contener la app. Por otro lado, podemos
concluir que la construcción de una app de Realidad Aumentada (RA), es un proceso complejo,

145
pues es un ejercicio transversal de ir y venir, adjuntar, revisar, quitar, volver a añadir y ajustar
nuevamente en diferentes momentos para que la app finalmente quede establecida como lo
solicitan los docentes y de este modo, a partir de los componentes funcionales, tecnológicos y
pedagógicos, la app contribuya a la apropiación de conocimientos de los estudiantes de primer
semestre. De igual modo, fue un reto complejo, añadirle todos los elementos necesarios para que
se convierta en una herramienta didáctica innovadora y así, en un futuro llegue a implementarse
como una nueva mirada de aprendizaje no sólo en el aula sino también fuera de ella.
Respecto a la parte de socialización, podemos concluir que Kerato-RA es una herramienta
didáctica innovadora útil para fortalecer los saberes respecto a la estructura de la córnea, teniendo
en cuenta los contenidos abordados y la metodología que la autoevaluación aporta al proceso de
formación posgradual. Del mismo modo, la aplicación, ayuda a mantener el aprendizaje activo de
los estudiantes gracias a los elementos que permiten usarla de forma rápida, efectiva y
secuenciada, con gradualidad en sus contenidos y debido a que posee también imágenes de alta
calidad animadas, variadas y atractivas. Inclusive, la información recibida por los docentes,
mediante los enlaces de lecturas complementarias del tema, permite ampliar las miradas teóricas
sobre la estructura de la córnea y fortalecer la app. Con los componentes expuestos
anteriormente, podemos dar cuenta que Kerato-RA fortalece los procesos de enseñanza y
aprendizaje ya sea dentro o fuera del aula y permite la apertura a nuevos procesos en relación con
la innovación educativa.
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Prospectiva
Partiendo de los resultados y conclusiones expuestos en el desarrollo de la investigación,
se sugieren algunas prospectivas para futuras investigaciones:
✓ Sería interesante que en la investigación se consideren las experiencias de los estudiantes
de la Maestría de Ciencias de la Visión, con el fin de ampliar el alcance de la
investigación y el grupo de muestra utilizado en el estudio, teniendo en cuenta otras
variables que intervienen en la clase online o presencial como son el uso de tecnologías
emergentes o los estilos de enseñanza, para verificar la respuesta motivacional que estas
puedan ocasionar en los maestrantes.
✓ Una vez abordado el contenido de la estructura de la córnea, sería interesante que se
abriera un espacio para que los estudiantes de la Maestría también puedan apropiar sus
conocimientos sobre retina teniendo en cuenta que es otra parte del ojo donde se presenta
mayor disparidad de conocimientos y que por la amplitud del proceso realizado sobre el
contenido de la estructura de la córnea, en este estudio no se alcanzó a abordar.
✓ Se recomienda seguir avanzando y consolidando investigaciones de esta índole, de tal
forma que se garanticen líneas futuras derivadas de este estudio y relacionadas con la
integración de herramientas didácticas semejantes en el proceso de enseñanzaaprendizaje.
✓ Se sugiere, indagar sobre los intereses de los maestrantes, en función del clima
motivacional generado por el docente en el aula o fuera de ella, teniendo en cuenta el
campo laboral del estudiante y los años de práctica profesional, para poder establecer
temas de interés a desarrollar en futuras investigaciones.
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✓ Del mismo modo, proponemos que la app quede abierta por parte de la Dirección de
educación e-learning para que el docente que considere conveniente, pueda actualizarla o
sugerir más temas de interés con respecto a la estructura desarrollada, en este caso la
córnea.
✓ Así mismo, consideramos importante que la app se pueda descargar también en
dispositivos IOS, pues el alcance es solo para Android, quedando un posible número de
estudiantes y docentes sin acceso a la misma, lo cual no es bueno para alcanzar a llenar
las expectativas del estudio.
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Anexo 5. Categorías emergentes y conclusiones preliminares

Categorías de resultado o emergentes con sus

Conclusiones preliminares

descriptores
Herramientas didácticas virtuales:

Las herramientas didácticas que conocen e

para el caso se reconocen estrategias, técnicas,

implementan los docentes de la Maestría de

asociadas a los procesos de enseñanza-

Ciencias de la Visión en su práctica docente son:

aprendizaje, las cuales requieren de un sistema de Por un lado, herramientas didácticas virtuales
conectividad integrado por elementos, como son

como: Kahoot, mia paid, educaplay showbie,

de un dispositivo y una red de internet.

Shop rate am, y por otro lado, herramientas

Herramientas analógicas:

analógicas como: el aprendizaje basado en

estrategias o técnicas asociadas al proceso de

problemas, estudio de casos, la pedagogía de las

enseñanza- aprendizaje, las cuales tienen

pregunta y el esquema de casos clínicos, las

tendencia a la parte clínica asociada a la ciencia

primeras requieren de un sistema de conectividad

de la salud y para su funcionamiento no requieren integrado por dispositivos e internet y en otros
un sistema de conectividad.
Categorías de resultado o emergentes con sus

casos no.
Conclusiones preliminares

descriptores
La app es innovadora

Respecto a los conocimientos que poseen los

La app es innovadora porque posee contenidos

Docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión

con unas estructuras prácticas, las cuales

de la Universidad de La Salle con relación a la

mantienen activo el aprendizaje de los

app como herramienta didáctica, se establecen los

estudiantes.

siguientes: el primero, la app como herramienta

La app simplifica el proceso de enseñanza

didáctica innovadora, porque posee contenidos

La app simplifica el proceso de enseñanza

con unas estructuras prácticas, las cuales

porque es práctica con un "diseño ágil y

mantienen activo el aprendizaje de los

contextual" para la mejora del proceso de

estudiantes. El segundo, una app que simplifica el

enseñanza-aprendizaje con un fin didáctico. De

proceso de enseñanza porque es práctica con un
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igual manera favorece que el estudiante

"diseño ágil y contextual" para la mejora del

encuentre en la app una manera más útil para

proceso de enseñanza-aprendizaje con un fin

enriquecerse con la información donde se puedan didáctico. De hecho, favorece que el estudiante
desarrollar muchos procesos de aprendizaje

encuentre en la app una manera más útil para

La app es accesible

enriquecerse con la información donde se puedan

La app es accesible, porque puede ser instalada

desarrollar muchos procesos de aprendizaje. Y el

en dispositivos móviles y de acceso para los

tercero, una app que es accesible, porque puede

docentes y estudiantes.

ser instalada en dispositivos móviles y de fácil
acceso para los docentes y los estudiantes.

Categorías de resultado o emergentes con sus

Conclusiones preliminares

descriptores
Estrategias didácticas para facilitar el

Los problemas de enseñanza que se resuelven

aprendizaje

con el uso de las herramientas didácticas según

Esta categoría está relacionada con las estrategias los docentes de la Maestría de Ciencias de la
didácticas a través del uso de herramientas para

Visión de la Universidad de La Salle, son los

fomentar el dinamismo hacia el aprendizaje,

siguientes: en primer lugar, el planteamiento de

reducir la monotonía y sorprender al estudiante.

estrategias didácticas para facilitar el

Problemas relacionados con el desarrollo de

aprendizaje, es decir el uso de herramientas para

destrezas cognitivas

fomentar el dinamismo hacia el mismo, y de este

Esta categoría está relacionada con el análisis, la

modo, reducir la monotonía de la enseñanza y

interpretación, argumentación, el razonamiento,

sorprender al estudiante. Y, en segundo lugar, los

la concentración activa y la apropiación de

problemas relacionados con el desarrollo de

conocimientos.

destrezas cognitivas referidos al análisis, la
interpretación, argumentación, el razonamiento,
la concentración activa y la apropiación de
conocimientos.

Categorías de resultado o emergentes con sus
descriptores

Conclusiones preliminares
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Incremento en el uso de las tecnologías

Dentro de las alternativas que proponen los

El uso de las tecnologías para acceder a la

Docentes de la Maestría de Ciencias de la Visión

información y que permitan mejorar las prácticas

de la Universidad de la Salle, en cuanto a las

docentes desde la implementación de

herramientas didácticas se encuentra el uso de la

herramientas didácticas.

tecnología para acceder a la información lo cual
les permite mejorar las prácticas docentes desde
la implementación de dichas herramientas. Según
lo anterior es posible que exista una gran
disposición a utilizar y fomentar el uso de la app
de Realidad Aumentada (RA) de córnea como
herramienta didáctica innovadora.

Categorías de resultado o emergentes con sus

Conclusiones preliminares

descriptores
Simulación de la córnea en vivo y

Los docentes de la Maestría de Ciencias de la

profundización en sus estructuras y

Visión de la Universidad de La Salle, consideran

funcionamiento

que los presaberes de los estudiantes de primer

La simulación de la córnea a la realidad permite

semestre se mejoran mediante la simulación de la

mejorar los detalles que no se aprecian en una

córnea en vivo y profundización en sus

foto, ni en un video, ya que facilitan el acceso

estructuras y funcionamiento, es decir, con la

más real a la estructura. Adicional, permite la

apropiación de saberes de la córnea, la cual se

comprensión de sus partes y funcionamiento.

logra con la comprensión de las estructuras, el

Por medio de la elaboración de un cuestionario

funcionamiento y la visualización del interior del

con preguntas de falso o verdadero, el estudiante

tejido vivo y los detalles de la córnea. Además,

se autoevalúa.

mediante la elaboración de un cuestionario de
falso o verdadero, que permita que cada
estudiante se autoevalúe.

Categorías de resultado o emergentes con sus
descriptores

Conclusiones preliminares
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Estrategias memorísticas

Las estrategias que utilizan los docentes de la

Dentro de las estrategias memorísticas se

Maestría de Ciencias de la Visión de la

encuentran: el pretest, los cuestionarios, las

Universidad de La Salle son: En primera

experiencias, las evaluaciones anticipativas y

instancia, las estrategias memorísticas, dentro de

conceptuales, y las preguntas para evaluar el

las cuales se encuentran el pre-test, los

nivel de saberes.

cuestionarios, las experiencia, las evaluaciones

Estrategias argumentativas

anticipativas y conceptuales, y las preguntas para

Dentro de las estrategias argumentativas se

evaluar el nivel de saberes, y en segunda

encuentran: las entrevistas (entrevistas directas),

instancia las estrategias argumentativas,

el ensayo, las exposiciones individuales, el

compuestas por las entrevistas (entrevistas

diálogo abierto en una encuesta, el análisis de

directas), el ensayo, las exposiciones

casos y foros de preguntas para conocer

individuales, el diálogo abierto en una encuesta,

necesidades puntuales.

el análisis de casos y foros de preguntas para
conocer necesidades puntuales.

Categorías de resultado o emergentes con sus

Conclusiones preliminares

descriptores
Anatomía de la córnea: hace referencia a las

Los conocimientos previos que deben tener los

partes y estructuras propias de la córnea.

estudiantes que ingresan a la Maestría de

Fisiología de la córnea: hace referencia al

Ciencias de la Visión en relación con la córnea

funcionamiento de la córnea.

son: la anatomía, la cual hace referencia a las

Patología de la córnea: hace referencia a las

partes y sus estructuras propias; la fisiología, la

enfermedades que se pueden presentar en la

cual hace referencia al funcionamiento; la

Córnea.

patología referida a las enfermedades que se

Farmacología de la córnea: hace referencia a

pueden presentar en esta estructura; y la

cómo interactúa un fármaco en la córnea.

farmacología, la cual establece la interacción
entre un fármaco y la córnea.

Categorías de resultado o emergentes con sus
descriptores

Conclusiones preliminares
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Anatomía de la córnea

Los conocimientos que deben apropiar los

Hace referencia a las partes y estructuras propias

estudiantes que ingresan a la Maestría de

de la córnea y la facultad que tiene la misma para Ciencias de la Visión en relación con la córnea
predecir la respuesta ante situaciones patológicas

son: la anatomía, que hace referencia a las partes

o fisiológicas (biomecánica).

y estructuras propias de la córnea y la facultad

Fisiología de la córnea

que tiene la misma para predecir la respuesta

Hace referencia al funcionamiento de la córnea.

ante situaciones patológicas o fisiológicas

Patología de la córnea

(biomecánica); la fisiología basada en el

Hace referencia a las enfermedades que se

funcionamiento; la patología, relacionada con las

pueden presentar en la córnea.

enfermedades que se pueden presentar en esta

Metabolismo de la córnea

estructura; y el metabolismo que se sumerge en

Hace referencia a los procesos que se producen

los procesos que se producen continuamente a

continuamente a nivel celular en la córnea.

nivel celular.

Categorías de resultado o emergentes con sus

Conclusiones preliminares

descriptores
Presentación de la app
Las características que debe tener la app en su

Los elementos que se deben tener en cuenta

presentación son: imágenes de alta calidad,

durante la construcción de la app de Realidad

interactiva, variada, animada, atractiva,

Aumentada (RA) de la córnea se convalidan: En

innovadora con gráficas que ayuden a describir

primer lugar, la presentación de la app cuyas

el texto, con comentarios cortos.

características son: imágenes de alta calidad,

Funcionamiento tecnológico de la app

interactiva, variada, animada, atractiva, con

En cuanto al funcionamiento tecnológico, la app

gráficas que ayuden a describir el texto, con

debe permitir ampliar y desplegar los tejidos

comentarios cortos. En segundo lugar, el

tocando la pantalla, específicamente los

funcionamiento tecnológico de la app, el cual

conceptos, las imágenes anatómicas y algunos

debe: Permitir ampliar y desplegar los tejidos

otros que expliquen dicha imagen. Por otro lado,

tocando la pantalla, específicamente los

el funcionamiento de la app debe darse de

conceptos, las imágenes anatómicas y algunos

manera secuenciada, de tal manera que lo que se

otros que expliquen dicha imagen. Por otro lado,
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encuentra en la app sea depurado y no se

el funcionamiento de la app debe darse de

encuentre en otras redes virtuales. Así mismo,

manera secuenciada, de tal manera que lo que se

debe ser intuitiva, de acceso y consulta rápida.

encuentra en la app sea depurado y no se

Componente pedagógico

encuentre en otras redes virtuales. Así mismo,

Para el componente pedagógico la app debe

debe ser intuitiva, de acceso y consulta rápida.

permitir el progreso del estudiante mediante su

En tercer lugar, el componente pedagógico, el

verificación, incluso el contenido adjuntando

cual debe permitir el progreso del estudiante

enlaces complementarios al tema.

mediante su verificación, adjuntando enlaces
complementarios como anexos.
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Anexo 6. Autoevaluación de la Kerato-RA
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Anexo 7 Encuesta de socialización de la app de Realidad Aumentada
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Anexo 8 Transcripción de las entrevistas

Universidad de La Salle
Maestría en Docencia
Transcripción de la primera entrevista (E1)
Modalidad: Virtual
Entrevistado: (DMT), Docente de Maestría de Ciencias de la Visión de La Universidad de La
Salle.
Entrevistadores: (LA), (MA) y (GS).
Fecha de entrevista: 12 de septiembre de 2020
MA: Ya estamos con la Dra.
LA: MA buenos días, Doctora buenos días.
DMT: Buenos días
MA: Doc. te presento, ellos son mis compañeros, él es LA, él es ingeniero está haciendo la
maestría conmigo y GS, es la otra compañera, ella es licenciada en Lenguas, entonces los tres
estamos haciendo el proyecto de investigación, entonces [pausa] nada, LA de pronto te quiere
conocer un poquito más, te va a hacer unas preguntitas extra.
DMT: Tranquila
DMT: Aló.
LA: GS, ¿Me escucha?
GS: Sí señor, sí señor...Buenos días doctora como esta
DMT: GS buenos días, aguantando frío
(Risas)
GS: Sí señora.
LA: Sí, hoy amaneció un día haciendo bastante frío.
DMT: Ok, ósea que ustedes tres son el equipo me parece súper interesante, porque ahí... es
multidisciplinario, GS por la parte pues de educación, LA ingeniero, ingeniero, ¿Ingeniero?
LA: sí señora, ingeniero industrial
DMT: Ingeniero industrial, pero pues es interesante, porque me parece y MA está con su parte
pues eh disciplinar en este caso, pero pues disciplinar en el sentido, del contenido como tal, pero
pues me parece súper interesante un equipo multidisciplinario y que puedan llevar a cabo su
proyecto que me parece muy interesante.
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MA: Gracias Doc., LA trabaja en seguridad y salud en el trabajo, con la Aeronáutica
DMT: Quién, ¿GS?
MA: LA
DMT: Ah
LA: Yo doctora, actualmente me desempeño como ingeniero industrial de base, pero especialista
en seguridad y salud en el trabajo y en el área de gestión y actualmente ya llevo más de casi 12
años en esa área en la Aeronáutica Civil.
DMT: Muy bien, pero bueno, igual son multidisciplinas que me parece súper interesante.
LA: Pues no mi Doc., gracias por ese espacio que nos brinda, GS le va a hacer unas preguntas de
orden general, GS por favor.
GS: Eh sí, eh Doc, te queríamos preguntar antes de iniciar la entrevista como tal, ¿cuántos años
de experiencia como docente tiene?
DMT: Mmm... casi 30 años, casi 30 años.
GS: y en la Universidad, ¿ya cuánto tiempo llevas trabajando?
DMT: Esos mismos casi 30 años
(risas) la verdad.
GS: Ok, ok sí señora, y en la Universidad digamos que todos los años que llevas enseñando, ¿los
has dictado solamente en esa Maestría? o también has dictado en otras especialidades.
DMT: No, en la Universidad entré como pregrado, cuando se abrieron eh bueno hice mi
especialización no, en el año 96, 96 algo así y cuando se hicieron algunas especializaciones en
lentes de contacto, ingresé a la maestría como, me puse el uniforme nuevamente y ingresé como,
como estudiante y terminé en el 2008 fui la primera promoción de la Maestría. Después me
vinculé a la maestría hacia el 2000 eh, como en el 2011 ¿tal vez? e incluso alcancé a coordinar un
poquito lo de la Maestría y como docente, pero pues, también estuve en el pregrado. Básicamente
los sueños empiezan, la mayor parte son de pregrado y la maestría pues desde el 2000 más o
menos desde el 2010 una vez que ingresé y después como, como a los, como al siguiente
semestre, siguiente año ya me vinculé como docente en la maestría.
GS: ¡Uy ya llevas cierto trayecto!
DMT: Sí, sí, sí.
GS: y que satisfactoriamente ha sido allá, allá mismo en la universidad.
DMT: No te escuché bien GS.

174
GS: Que satisfactoriamente ha sido allá mismo en la universidad Doc.
DMT: Sí, sí en la Universidad porque hasta hace muy, bueno, relativamente poco tiempo la
Optometría de La Salle era el único programa así a nivel nacional y si se quiere así en
Sudamérica, ya en este momento pues hay muchos otros programas, pero sí en ese entonces creo
que hacia el 2000, algo así, empezaron a surgir otros programas, pero solamente he sido docente
en La Salle.
GS: Ah, ok, perfecto. Gracias Doc, te agradezco las respuestas a estas preguntas y ahora ya
pasamos con LA que va, que te va a introducir a las preguntas como tal del proyecto.
DMT: Bueno, bueno.
LA: Entonces la primera pregunta que queremos hacerle mi Doc. es:
LA: 1. Teniendo en cuenta la malla curricular de la Maestría en Ciencias de la Visión ¿qué
conocimientos previos en relación con la córnea y retina considera usted que debe tener un
estudiante de primer semestre de esta Maestría?
DMT: Bueno, poniendo de antemano, que estamos casi que al podcast de una redimensión
curricular, de la maestría, porque pues estos procesos son dinámicos… pero en lo relacionado a
qué, a qué presaberes o qué conocimientos previos, eh, el estudiante maestrante debe conocer: las
estructuras la anatomía, digamos la anatomía y la fisiología tanto no solo de la Córnea y de la
Retina; sino de todas las estructuras del ojo, y, digamos lo que se ve, en, digamos en los
currículos de pregrado, asumiendo pues y entendiendo que este es un programa, am, de posgrado.
LA: 2. Hablando ya puntualmente de la córnea y la retina... ¿qué disparidad de conocimientos
considera usted que los estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de Visión
deben nivelar?
DMT: Eh, aquí hay un fenómeno interesante, que se da en la maestría de nosotros, en la Maestría
de Ciencias de la Visión, y es que es muy heterogéneo porque eh, la Maestría la reciben
estudiantes pues de nosotros, de digamos de, digamos de La Salle o de Colombia, donde los
currículos que eran que no están más o menos nivelados; pero también da cabida a estudiantes de
Centro y Suramérica. Tenemos estudiantes de Panamá, estudiantes de Perú, de Ecuador [pausa]
básicamente, aunque también hay de Argentina, de Chile, de Uruguay, o sea, de toda la parte de
centro y Suramérica… eh, es complejo porque las, los digamos las mallas curriculares o los, o los
programas como tal, eh pues ahí si son diferentes en cuanto a los contenidos; entonces, hay que
hacer como, como, como bien lo dicen, como bien lo dices.
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LA, hay que hacer como una nivelación en cierto sentido, eh, para estas personas que de pronto
no tienen la profundidad en sus conocimientos, pero también hay una recordación para los, para
nuestros egresados, para los profesionales colombianos, digámoslo así.
Entonces, eh, [pausa] obviamente se asume que, ellos pasan por una, por una entrevista, por unos
ensayos que tienen que hacer, y ahí, pues obviamente se les indaga y.… en cierta parte hay una,
como, como algo así como una pre indagación preparación de los saberes, presaberes que
nosotros necesitamos y se requieren para la Maestría. Sin embargo, si uno nota, que a veces, no
solamente hay que reforzar, sino que en muchas ocasiones hay que aprender; aprender casi que lo
básico, tanto de las estructuras, eh, pues en este caso de la córnea, de la retina; pero también de
todo… de la parte de los músculos extra oculares, de la parte de ósea, de todo, del aparato visual,
por así decirlo. Hay que hacer reforzamiento y en algunos casos, aprehendimiento.
LA: Doctora gracias, la siguiente pregunta está vinculada de cierta manera
3. ¿Qué estrategias usa para identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de la
Maestría?
DMT: Ok, como le comenté, hay entrevistas… una entrevista directa; hay que hacer un ensayo,
un ensayo disciplinar, y ahí uno más o menos identifica, digo más o menos, porque es muy difícil
evaluar con este tipo de instrumentos, por así decirlo, eh, las necesidades.
Bueno, estamos hablando de necesidades de aprendizaje desde el punto de vista puramente
disciplinar, ¿No?, como la deficiencia de conocimientos disciplinares, porque hay necesidades de
aprendizajes pues sociales y bueno institucionales, no, acá estamos hablando solamente de
necesidades individuales, digamos eh, disciplinares. A parte de todo, cuando ya inician, inician el
proceso ya de su Maestría, pues, ya a nivel eh, particular, cada docente trata de identificar cuáles
son esas necesidades. Yo en lo personal utilizo un pretest, cuestionarios previos, eh, algunas
exposiciones individuales y ya, depende de lo que uno detecte, entra a hacer como unas
entrevistas como directas.
También, debo poner en contexto, de que la maestría tiene una, em, digamos algo particular, y es
lo que llamamos una presencialidad condensada. Precisamente por, por poder tener digamos que
estudiantes de fuera de Colombia, inclusive, de otras ciudades que no son Bogotá, donde les
queda muy complicado estudiar permanentemente las 16-17 semanas, entonces, ellos hacen una
presencialidad condensada, quiere decir que ellos tienen al semestre, tienen dos encuentros
condensados, de dos semanas cada uno, donde trabajan todo el día y donde pues ya, se tiene que
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aprovechar esta presencialidad, pues porque el resto del tiempo, son, digamos están utilizando la
virtualidad como apoyo. Ya en este momento las cosas cambiarán, pues no solamente en la
Maestría, si no en posgrado, sino también en pre grado a raíz de todas estas contingencias y las
circunstancias actuales, pero así más o menos era como uno trataba de detectar estos casos
puntuales, más también, que la experiencia que uno tiene es que hay deficiencias a nivel de los
currículos por ejemplo de Ecuador, a nivel de los currículos de Perú, de pronto Argentina que es
bien particular, Uruguay y Paraguay también, entonces eh, teniendo uno presente y con la misma
experiencia que ha tenido, sabe en qué punto, ellos son débiles; y son débiles casi que en todos
los conceptos, por lo menos los teóricos. Hay una cosa muy particular y es que, como ellos ya
son profesionales, algunos con bastantes años de ejercicio, la parte digamos clínica, como clínica,
como clínica, como eh, hacer o realizar los test en la clínica, ellos no están mal en eso, pueden
fallar de pronto en el análisis o en ese, sí en ese tipo de, de, de, de, parte del proceso que uno
quisiera que tuvieran como más profundidad. Entonces sí les falta mucho en la parte básica, y
como les digo, pues para darles respuesta, utiliza uno los pre test, los cuestionarios, la experiencia
que uno tiene con respecto al estudio de los currículos de los otros programas.
LA: Ok mi Doc., eh, Doctora y de acuerdo a esos 30 años de experiencia, que es toda una vida….
¿Nos podría nombrar algunas de las herramientas didácticas que conoce en ese proceso de
enseñanza en la educación superior?
DMT: Pues miré, hay algo muy curioso, muy curioso porque estas herramientas didácticas, eh,
yo las conocí, no tanto por educación superior, sino por estudios de básica primaria y
bachillerato. Ósea, eh, uno cuando yo ingrese a la universidad era muy formal, muy
esquematizado, muy, muy como uno dice, muy rudo el esquema. Éramos pues profesorestudiante y como eran estudios superiores, pues, como no era bien visto implementar algunas
cosas, que yo veía en el Bachillerato y, sobre todo, sobre todo en la primaria, se implementaban.
Tuvimos la fortuna de hacer unos cursos con una asociación a la que yo pertenezco que es la
IACLE, la Internacional, la Asociación Internacional de Educadores para Lentes de Contacto y
ellos nos hacen capacitaciones. En, en una de ellas, inclusive en una capacitación a nivel
internacional, pues nos enseñaron una serie de herramientas, que, si bien yo no las conocía, yo
conocía “educaplay”, claro, la conocía más por mis sobrinos, porque les ayudaba y me parecía
súper divertido, eh, los crucigramas, las sopas de letras y todo eso, me parecía súper divertido.
Pero nunca pensé que pudiera yo, tener una aplicabilidad por ejemplo a nivel de mis estudiantes
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digo pregrado, fue como empecé. pues, en, en este curso de capacitación nos enseñaron “Shop
rate am”, “Showbie” mia paid que me gusta mucho, mia paid……action view…, eh bueno,
Kahoot, para hacer….... un quiz, a mí me parece súper interesante. Yo traté de hacer, bueno tengo
que hacer la salvedad, que mis asignaturas son clínicas, en lentes de contacto y en Clínica del
Adulto, pero son clínicas; sin embargo, pues eh, alcancé a aplicar cuando daba catedra, catedra
quiere decir materias teóricas; alcancé a aplicar algunas de estas herramientas y hoy en día, a raíz
de esta contingencia, donde nos tuvimos que virtualizar, en un momento, muy ósea muy pronto,
muy rápido, eh, pues, hemos echado mano y pues son muy útiles. Traté de usarlas, eh, hace como
3 años, eh con mi grupo de estudiantes de la maestría; no me fue bien, (risa) pero era un grupo
difícil también lo aclaro: No me fue bien porque entonces bueno, yo toda emocionada, eh les
puse un crucigrama precisamente de la parte de, de estructuras oculares. Entonces lo primero…
yo nunca hago crucigramas profe, bueno aprendamos bueno, que entonces preguntas, de,
entonces les parecía como demasiado jugando eh como demasiado jugando para lo que
estábamos haciendo. Sin embargo, pues, pues al siguiente semestre ya logré como implementarlo
y me fue ya mejor, pero ellos tienen, esto vuelvo y repito a mí me pareció excelente, unas
herramientas que yo las conocí con la básica primaria y con el bachillerato, que después la
IACLE que es una institución a nivel internacional, la retome, y nos haga ejercitar, ósea, tiene
unas ventajas, yo me acuerdo que a mí me tocó usarla y me gustó… porque entonces a mí me
tocó hacer el ejercicio y yo pude dictar una clase donde estábamos nosotros que era en
Manchester en el Reino Unido, acá en Bogotá, ósea a mí me pareció buenísimo.
Las ventajas que tienen todas estas herramientas didácticas eh, y como digo, pues en un momento
dado no me fue muy bien, sin embargo, pues, el que persevera alcanza; y hoy en día con esta
virtualidad, eh, casi que obligada, pues ha sido de mucha, mucha experiencia como porque los
estudiantes también tengan un aprendizaje como más ameno, como más dinámico.
5. Dra. y de esas herramientas didácticas que emplea, si pudiéramos mencionar unas 3 que tú
dices… no esas son las que menciono o utilizo puntualmente en mi práctica, en mi proceso
¿cuáles serían?
5.1 De acuerdo a la respuesta anterior ¿cuáles herramientas didácticas emplea en su práctica
docente?
DMT: Pues mire, eh, yo no sé si propiamente Kahoot, por ejemplo, lo usamos mucho ahora, lo
usamos en los cursos virtuales y como para, nosotros tenemos sesiones de 4 horas, entonces

178
como por casi que a mitad o por ahí cada hora, hacemos un quiz rápido y pues eso, eso también
rompe un poquito la monotonía y como que despierta al estudiante, pues, porque, pues todos
conocemos los inconvenientes que tiene la virtualidad. Yo puedo dejar ahí prendido y me voy y
ni siquiera estoy poniendo cuidado, sin embargo, ellos no saben en qué momento saca uno el quiz
sí, entonces esta herramienta la he utilizado kahoot.
Eh, el educaplay la uso, uso si se quiere decir los juegos didácticos me gustan… no es
complicado, el, el digamos el Moodle que estamos utilizando lo acepta perfectamente, que eso es
otro Mia paid también lo he utilizado. Digamos que esas tres.
LA: 6. ¿Qué problemas de enseñanza considera que se resuelven con el uso de las herramientas
didácticas?
DMT: Sí, sí, para nosotros en la maestría la presencialidad es un problema, es un problema que
nosotros hemos tratado de solucionar de varias maneras, uno por el esquema eh digamos de la, de
la malla curricular que es presencialidad condensada y el resto de tiempo uno tiene que mantener
a los estudiantes con ayudas virtuales, no necesariamente, no éramos cursos virtuales al 100%,
como repito a raíz de todos estos acontecimientos se tiene que cambiar, pero si, eh, como
problema resuelto, entonces es como es la, la, la, la accesibilidad que pueden tener los estudiantes
de otros países, eso a mí me parece uno de los problemas,
Otro que me parece es como romper con esa monotonía en la enseñanza hasta para el profesor,
porque para uno era más fácil yo me leo la clase y más cuando uno ya tiene algunos años de
práctica pues la parte disciplinar, uno se confía y se vuelve el profesor monótono, el profesor eh,
sí que, como que no innova, ya me quede con eso, esto me parece un problema que no lo tienen
los que están empezando la docencia, pero los que llevamos tiempo corremos este riesgo, pero
parece que es otra manera de solucionar el problema, pues una la, la, la falta de presencialidad
con los estudiantes de fuera de Bogotá, otro hacer como más dinámico el aprendizaje y desde el
punto de vista mío personal es que no me quede con uno mismo, puedo estar en mi zona de
confort pues no, porque entonces que bueno poder hacer un quiz por kahoot, que bueno hacer una
clase por miform, que bueno utilizar estas herramientas como sorprender a estudiante, si bien
ellos vienen de colegios donde los han utilizado, pero el contenido que yo puedo utilizar con
estas aplicaciones me parece que puede ser interesante.
7. ¿Qué aspectos positivos encuentra en las herramientas didácticas para el proceso de
enseñanza?
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No se preguntó (nota: realizo la pregunta 11)
LA: 8. ¿Qué conoce de la app como herramienta didáctica? para el proceso de enseñanza
DMT: Bueno, digamos que las app, las app como, las conocí primero ni siquiera como mi
proceso de enseñanza, como todo en la vida, las aprendí cuando fui a comprar un apartamento y
ya como no entendía mucho de scanner y eso entonces ya, mm, ya lo pude, pude conocerlo, pude
conocerlo pues porque eh, bueno dificultades uno conocimientos desde las herramientas y eso y
entonces eh digamos ¿qué conozco yo? eh, pues que una herramienta didáctica como que ni
siquiera exclusivas del proceso de enseñanza-aprendizaje. Son herramientas que hoy están
inmersas en todos los procesos, de la vida diaria, entonces, eh digamos que, pues que si no estoy
yo dentro de esos procesos de enseñanza aprendizaje pues eh, eh, hoy en día yo creo que todo el
mundo joven o viejo sabe de las aplicaciones, sabe de las app, unos en mayor otros en menor
medida, ósea ya aplicados a la, a la enseñanza he conocido algunos, algunas eh digamos unas app
con la Realidad Aumentada (RA) de las células que me pareció interesante un poquito eh
digamos eh, básica me pareció súper interesante, eso es más o menos lo que te puedo decir
porque son herramientas pues didácticas que están inmersas en la vida y el concepto de
enseñanza aprendizaje no lo puedo excluir de allí.
-Qué bueno
9. ¿Qué posibles alternativas encuentra frente a las herramientas existentes para mejorar su
práctica docente?
LA: 10. ¿Cómo cree usted que una app de RA mejoraría los presaberes de las estructuras de
córnea y retina de los estudiantes de primer semestre de la maestría de ciencias de la visión?
DMT: Mmm...Digamos que, que, iniciando, puedo decir que aprovecharíamos las bondades del
sistema, es una forma dinámica de aprender, una forma dinámica de, de nosotros como docentes
de enseñar, eh, uso fácil ¿No? Hay accesibilidad vuelvo y repito tanto en tiempo como en
espacio, en ese sentido no tendríamos limitaciones, eso es una ventaja, bueno y también es una
desventaja, pero son más las bondades del sistema que otra cosa. eh, hay, digamos hay este tipo
de aplicaciones y herramientas que al incorporar estos, esta parte virtual con hechos, o con
elementos, a los elementos digamos eh, reales, reales por así decirlo, no sé cómo decirlo… ósea,
yo sé que, yo sé de la estructura de la córnea de que tiene 5 capas que de pronto hay una sexta
que está pues, que últimamente que en los últimos 5 años la incorporaron, que luego entonces,
pero entonces yo sé el concepto plano a excepción de que yo tenga a acceso a un microscopio, a
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una, digamos, microscopio especular, o microscopio de alta tecnología o a cortes histológicos
para realmente darme a una idea real de cómo son estas estructuras, me parecería muy muy
interesante el uso de estas herramientas mm, porque pues facilitan el conocimiento de lo que
puede suceder al interior de un tejido vivo, si yo no lo puedo hacer, si no que eh mis
conocimientos son en ese tejido que es vivo yo lo tengo que aprender, como lo digo yo en un
tejido plano o en cosas planas, en un texto o cuando me muestren un vídeo que pues también ya
se van subiendo los niveles como de complejidad en el aprendizaje entonces da lo mismo pues
por plano, en una foto, en un vídeo luego ya viene esto de una Realidad Aumentada que me
parece facilitaría mucho, digamos la comprensión de las estructuras y digamos también de su
mismo funcionamiento, me parecería por ejemplo alucinante poder plasmar eso que uno ve de la
Realidad Aumentada (RA) pues con los videojuegos y con todas estas cosas , pero que tal que
uno pudiera enseñarle al estudiante que pasa por ejemplo, cuando hay un proceso infeccioso en la
córnea pues uno imaginarse como ese es ese tejido como se activan el sistema de defensa los de
primera línea, los de segunda línea los leucocitos si de alguna manera amena pero al mismo
tiempo muy, muy acercada a la realidad, que es lo que hacen por ejemplo con eh, con las
ecografías o los mismo vídeos, pero que son digamos, en este caso sería mucho más mejorado
por así decirlo, mucho más acercado a la realidad, a mí me parecería buenísimo no sé, alucinante
poder enseñar y/o aprender porque pues igual al principio pues yo tengo que aprender para poder
enseñar y utilizar la herramienta de una manera pues, mucho más provechosa.
Teniendo presente, lo que nos explicaba de la app de la célula, eh cómo funciona y ya llevándolo
a ese contexto puntual al tema de la córnea y la retina...
11. ¿Qué elementos considera usted que se deben tener en cuenta que nivele conocimientos de
córnea y retina?
DMT: Pues bueno, lo primero es eh, la arquitectura, la parte de anatomía, la parte de anatomía
digamos de las estructuras, eh... la parte, digamos anatomía y para esto específicamente, pues
tienen que tener en cuenta la parte digamos histológica, la parte histológica, es los tejidos, como
serían, no solamente decir ah sí, que la córnea tiene 5 capas que va la primera, el epitelio… No,
sino aparte de eso porque eso ya lo sabemos de una manera plana, pues ya pasar eso a como es
realmente la estructura en el ser vivo, digámoslo así, ósea una aproximación de la realidad
utilizando la virtualidad, entonces tenemos que conocer, pues obviamente la parte de, de, básica,
pero como les digo la parte histológica es muy diferente un corte histológico, a un corte a lo que
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le enseñan a uno ya en teoría como tal. eh, tendrían que conocer también, algo que me parece
muy importante porque la sola anatomía pues no nos dice nada, lo interesante es unir la anatomía
con la fisiología, ósea, como es el funcionamiento de este tipo de células al interior de las capas
de la retina o de la córnea, en este caso las dos estructuras que irían a trabajar, porque son
fenómenos eh, a nivel de la córnea pues cómo sería su metabolismo, ósea que quiere decir que
como se activa cuando hay un tipo respiración que va aeróbica o anaeróbica, cuando hay oxígeno,
si es aeróbica eh, como decir la sustancia, como es ósea como es, no sé me imagino, estoy
imaginándome como en el National Geographic con algunos documentos súper interesantes
cuando lo introducen a uno como al interior del organismo, algo así, algo así tendrían ustedes que
desarrollar, eh pues, el concepto puramente disciplinar pero utilizar toda esta tecnología, las
tecnologías digamos la virtualidad, la tecnología eh para poder como integrar y hacer, hacer eh,
una aplicación, que vuelvo y digo, como ventaja en tiempo y en espacio, yo pueda ir no sé en el
Transmilenio, si es que no le roban y sacan el celular y ver y mirar, cómo sería el funcionamiento
de un tejido del cual pues yo ya tengo que saber cuál es su anatomía, pero ir más allá y su
fisiología y nosotros en, en la maestría, por eso les decía que estos son conceptos básicos porque
en la maestría lo que hace uno es integrar como estos conceptos a las operaciones que se puedan,
que se puedan venir, me explico, yo quiero, necesito tengo un paciente con una conjuntivitis,
quisiera saber cómo es la fisiopatología de esa condición en un paciente ya real, y si yo entiendo
esto qué es lo que está pasando, qué es lo que está funcionando mal, es intervenir, de otra manera
es empezar a dar góticas y si no le funcionó cambien las gotas y si no remitan, entonces considero
que para dar solución a los problemas reales podemos utilizar estas app dicen, que son virtuales
pero pues como su nombre lo dice con Realidad Aumentada (RA).
LA: 12. ¿Qué aspectos cree que se podrían mejorar de esa app de RA para el planteamiento de
los presaberes de los estudiantes que empiezan la Maestría de Ciencias de la Visión?
DMT: O sea, qué elementos…[silencio], ...¿qué elementos debería tener…?
[se aclara la pregunta nuevamente]
LA: Qué aspectos debería tener, bueno, ¿ya mencionamos algunos elementos cierto? Digamos,
desarrollamos con esos elementos -sí, sí (….) de cierta manera podrían los estudiantes que
efectivamente sí hay una desnivelación de conocimientos o presaberes de esos estudiantes que
ingresan a la Maestría. Entonces, diríamos, digamos ¿considera que con el desarrollo de una app
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de Realidad Aumentada (RA) frente a córnea y retina ayudarían a nivelar todo ese proceso que
presentan los estudiantes o que se logran identificar al comienzo de la maestría?
DMT: Claro, claro que sí, eh, esta herramienta bien desarrollada, digamos, agilizaría la, la
nivelación y, inclusive también sería utilizada como reforzamiento para los estudiantes que ya lo
saben, ósea, eso ¿a eso es a lo que se refiere? o ¿qué elementos deben tener? Pues, los elementos
ya están. Digamos, integrar sí, eso, integrar la parte de la anatomía no quedarse solo en la
anatomía de las estructuras, en la histología por así decirlo sino integrar la parte, la parte de
fisiología que es un poquito más allá y pues eso serviría …pues no sé hasta qué grado de
anatomía usarlo porque ya entra uno a un grado de la maestría, una vez nivelados por así decirlo
ya es integrar la fisiopatología de las condiciones para solucionar problemas reales, digámoslo
así.
LA: Gracias Doc., ahora le voy a dar paso a mis compañeras, no sé si tengan alguna pregunta,
que tengamos que profundizar, MA, GS.
MA: Hola Doc., eso, eso que tú dices, eh, lo teníamos pensado eh en córnea del saber hasta una
patología que es lo que está fallando que ellos entiendan eso, eh, ya tenemos avanzado un poco
en córnea cada estructura con sus células, eh, no es fácil tampoco explicarles a ellos, venga que la
estructura se vea transparente, que las células se vean diferentes, eso es un poquito complejo
porque pues también nos toca dar aportes ya en Learning, pero, vamos bien, por ese lado lo
tenemos proyectado mi Doc. entonces pues feliz, porque, coincidimos con lo que tú crees que es
necesario para los estudiantes, entonces, súper chévere por ese lado, eh vamos avanzando de a
poquitos, lo que usted dijo, ya tenemos avances en estructuras de la app en cuanto a córnea y
Retina pero sí nos hace falta saber qué información meterle si solamente la fisiología, eh vamos a
ver qué más se le puede poner, porque pues ya depende cuando volvamos a encontrarnos con
ellos, pues es más fácil presencial explicarles que así, ¿No? entonces, pero sí por ese lado la
tenemos pensada mi Doc. y pues es súper satisfactorio saber qué, que la idea es que nos quede un
poco útil y que le sirva a la facultad al 100, a ustedes sobre todo.
DMT: Recuerden patentarla.
(Risas)
MA: Eso dijo un profe.
DMT: Hay que patentarla, [Bueno] interrupción …hay que patentarla.
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Eso, eh, digamos patentarla porque pues a la gente hay que darle su mérito, a la gente hay que
darle su reconocimiento y pues todavía estamos un poquito lejos de hacer, de respetar los
derechos de autor, de ser como éticos en esa parte, entonces pues hay que adelantarse a las cosas
y pues creo que el proceso de patente pues no es complicado, entonces pues ya sabe para que
queden también tranquilos, porque yo sé que es un esfuerzo grande en todo sentido, en tiempo, de
dedicación, de ponerse, en ponerse de acuerdo en esa disciplina, que les entiendan, eh, que
ustedes queden contentos, que, bueno digamos que GS desde la parte de su disciplina que pues es
educación, a parte pues si tiene nociones pues en esa parte de formación pues también como decir
esto sirve no sé, pero que una vez tengan su producto esté como aprobado, rapidito patentarlo.
MA: Ay, gracias Doctora por el consejo.
DMT: Sí, sí, sí.
MA: Sí porque eso habíamos pensado.
GS: Sí Doc., eh pues primero agradecerle infinitamente de verdad, porque como había
mencionado LA en un principio abrirnos el espacio porque pues nosotros entendemos que
ustedes tienen mil cosas por hacer y todo el cuento, pues entonces en primera medida agradecerle
eso y en segunda medida de verdad me alegró mucho escucharla porque claro, como poder
relacionar eso de córnea y retina con el campo de la educación ¿no? cómo podía hacer como ese
enlace en los dos campos entonces y como lo mencionó MS esto cómo puede aportar a nuestro
proyecto y que nosotros venimos desde un principio motivados precisamente porque queremos
crear o cómo generar en los estudiantes como diversos espacios no solo de aprendizaje sino
también de profundización en conocimientos, entonces agradecerle infinitamente Doc.,
esperamos que, no solo la encontremos en esta entrevista, sino también en otros espacios, puede
ser en la universidad y que pues de la mano podamos seguir con esta construcción.
DMT: Bueno chicos con mucho gusto, pues yo los felicito, por este proyecto de innovación es lo
que necesitamos innovar, innovar porque, porque si no innovamos pues nos vamos a quedar atrás
con respecto a la vida que va corriendo, entonces hay que innovar en estos procesos eh, también
pues recomendarles que, que, para que perciban o que reciban percepciones diferentes,
entrevisten a docentes nuevos, docentes eh digo, digo más bien docentes jóvenes, la percepción
es totalmente diferente, porque, porque ellos llegan en cierto sentido a diferencia mía porque a mí
me ha tocado digamos que aprovechar la experiencia que es, muy enriquecedor y que es bueno,
yo lo veo que uno siempre tiene que ver sus, sus, eh digamos sus oportunidades, yo lo veo porque
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yo tengo que renovarme permanentemente, yo no nací con esta tecnología en inicios de la
universidad cuando yo fui docente, no de la universidad sino al inicio de mi carrera como docente
fue, diferente pero la vida nos lleva y yo tengo que aprender y eso me parece interesante porque
forma parte de mi dinámica personal por así decir, pero es bueno también, estos docentes nuevos,
su percepción es diferente y ellos de pronto les van a dar herramientas eh, también innovadoras
por así decirlo, herramientas de, creativas que ellos cada día, ellos tienen otro, otro, otra
percepción diferente de todas estas herramientas, esto sería interesante pa que ustedes integren y
puedan como conocer esas percepciones de la gente joven, para mí es muy enriquecedor escuchar
a los jóvenes yo aprendo de mis estudiantes cuando me he varado porque pues igual la tecnología
me atropella, yo no me dejo atropellar, mis estudiantes me han sacado de mucho ósea uno tiene
que aprovechar eso, entonces es el otro consejo que les doy, entrevisten gente, gente joven
porque ellos ya nacieron con esta tecnología bajo el brazo, entonces esa es otra perspectiva de la
vida entonces que les puedan ayudar mucho.
MA: Gracias Doc. tienes toda la razón.
LA: Doctora DMT a nombre del grupo y personal muchas gracias por su espacio, por su
información por su recomendación, mil gracias.

Universidad de La Salle
Maestría en Docencia
Transcripción de segunda entrevista (E2)
Modalidad: virtual
Entrevistado: (DMC), Docente de Maestría de Ciencias de la Visión de la Universidad de La
Salle
Entrevistadores: (LA), (MA) y (GS).
Fecha de entrevista: 12 de septiembre de 2020
MA: Estamos con el Dr. DMC, compañeros, el Doc. nos hace el favor de colaborarnos con un
tiempo para la entrevista, eh, Doc. eh, estamos en llamada con LA Avella, él es mi otro
compañero, él es Ingeniero Industrial y con GS Sáenz, GS es Licenciada en Lenguas. Los tres
estamos haciendo el proyecto de Investigación de la app, de la que hablamos, eh, los presento, a
todos.
LA: Doctor Marcelo, muy buenas tardes.
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DMC: Buenas tardes.
LA: Qué más mi Doc. ¿cómo está?
Buenas tardes a ustedes
DMC: Bien, bien, muchas gracias, gracias, aquí para la participación, muy amable.
LA: ¡Ay mi Doc.! mil gracias de antemano, muchas gracias por ese espacio y por ese apoyo que,
que nos va a brindar para nuestro proyecto de Investigación, eh, pues mi Doc., eh, ya, eh pues
ahorita pues vamos a hacer con mi compañera GS, vamos a hacer unas preguntas ya de manera,
de contexto general y entramos pues básicamente a unas preguntas pues relacionadas ya
puntualmente con nuestro proyecto, pero, de antemano muchísimas gracias porque, esa
información que nos va a aportar es muy valiosa para nuestro Proyecto indiscutiblemente, eh,
bueno entonces..
DMC: Sí señor...
LA: GS...
GS: Eh buenas tardes Doctor, espero que se encuentre muy bien.
Dr. Marcelo: Muy buenas tardes
GS: ...y también agradeciéndole por este espacio, quisiéramos iniciar preguntándole, que nos
cuente sobre cuántos años tiene de experiencia como Optómetra.
DMC: yo, eh, 23 años, ya, de experiencia como optómetra. 23 ya voy a cumplir casi 24.
MA: Ya casito
DMC: Sí ya casi
LA: Dios mío, esos son muchos años, claro que el tiempo pasa muy rápido.
DMC: Sí, sí, eso pasa... rapidísimo
GS: Doc., y, ¿En qué otras universidades se ha desempeñado?
DMC: Yo tengo la oportunidad, bueno, de trabajar, yo comencé en la Fundación del Área
Andina eh, ahí hice mis preliminares como docente y después, eh, he tenido la oportunidad de
entrar a la universidad de La Salle, y, hasta ahora he seguido trabajando en la universidad como
profesor. Eh, de pregrado y posgrado y también trabajo en la Universidad del Bosque, el mismo
lapso, soy profesor de pregrado y también de posgrado, [silencio] yo trabajo también en la parte
internacional, eh, colaboro en las mismas instituciones educativas de Perú y de Brasil sobre
todo... eso es como mi rol a nivel, realmente lo que me he desempeñado en mi parte de docente
investigador.
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GS: Bien, gracias Doc. Eh, quisiéramos, por último, que nos respondiera sobre, ¿cómo ha sido su
experiencia como docente de la Maestría de Ciencias de la Visión?
DMC: Claro que sí, eh, la experiencia ha sido muy positiva, puesto que, eh yo me formé en esa
Maestría, y, cuando yo me formé comencé a estudiar era la segunda cohorte que comenzó en la
Maestría, ¿no? entonces tú sabes que cuando existe un programa que recién se está montando,
pues, tiene, tiene sus… sus dificultades en el sentido de la implementación pero sin embargo,
actualmente, eh, las mallas curriculares se han ido redimensionando, se le ha dado como una
nueva visión a esos aspectos, entonces quieres entrar a ser, pues ya profesor específicamente de la
maestría, ¿no? Ha sido una experiencia enriquecedora, pero lo que pude aprender ahí ,más la
práctica, eh, clínica que ya tenía y la experiencia en investigación, pues me aportó, pues generar
esos mismos conocimientos a los maestrantes y sobre todo porque muchos maestrantes vienen de
países como del cono sur, eh, de Brasil, de Chile, algunos también son muchos de Ecuador y
Perú, cuando el nivel de formación de Optometría es un poquito diferente al que nosotros
tenemos al énfasis clínico, entonces a ellos, eh, se les identifican muchos problemas de
conocimientos sobre todo por, por la intensidad de las cargas curriculares en los países con
respecto a la formación de Optometría en comparación a lo que expongan, entonces pues a veces
son retos importantes porque los estudiantes de alguna u otra forma como tratar de nivelar en
relación a los que estudian aquí en Colombia y los que son egresados aquí en Colombia que
finalmente tienen un nivel diferente, entonces esa parte sí es muy enriquecedora porque se ha
podido eh, formar, a colegas de otros países, a los mismos de acá y transformar un conocimiento
que ellos se llevan realmente se vive evidenciado en sus prácticas, en sus países, ¿no?, cómo se
forman acá pero mejor llegan allá a implementar esos procesos que ayudan a que la profesión de
otros países vaya creciendo, entonces pienso que la maestría es muy enriquecedora en ese
proceso porque, al ser como única aquí en Suramérica, como tal, provoca que ese contexto de la
Universidad de La Salle impacte sobre los procesos allá en los países donde la Optometría tiene
un nivel diferente de formación, obviamente la, bueno la calidad de formación en Colombia es, es
más alta que en los otros países, pero entonces, por eso, el proceso en bien enriquecedor porque
uno puede evidenciar como los colegas transforman en sus objetivos profesionales y uno después
ya sin evitar las relaciones con ellos, que lo que aprenden aquí lo experimenten de una forma
muy potencializada en sus países entonces, eso es lo que le aporta la maestría, es un proceso muy
enriquecedor.
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GS: Doc., realmente son bastante interesantes las respuestas eh, agradecemos, eh, su aporte a
estas tres preguntas y ahora le voy a dar la palabra a LA, quien lo interrogará con las preguntas
más teóricas y en relación a nuestro tema investigativo.
DMC: Claro que sí.
LA: Listo GS, mil gracias. Eh, Dr. Marcelo, pues nuestro proyecto realmente está enfocado en la
elaboración de una app de Realidad Aumentada para el tema, pues nosotros inicialmente lo
habíamos denominado nivelación, pero, eh ya evaluando el tema en la parte educativa es un
poco..., eh, lo cambiamos por profundización de los conocimientos, eh, para ir en el tema de la
córnea y la retina para los estudiantes de primer semestre de la maestría de Ciencias de la Visión.
DMC: Claro que sí.
LA: Entonces digamos que ese es nuestro proyecto y sobre eso entonces estaremos ya pasando a
las siguientes preguntas. Eh, nos gustaría que teniendo en cuenta la malla curricular de la
maestría de Ciencias de la Visión, eh, nos pueda indicar…
Claro que sí
LA: 1. ¿Qué conocimientos previos en relación a la córnea y retina considera usted que debe
tener ese estudiante que ingresa en el primer semestre a esta maestría?
DMC: Claro, eh, sí, sí, perfectamente entiendo la pregunta. y es correlacionada con también con
la parte que les estaba diciendo, los estudiantes que entran a la maestría tiene que de alguna u otra
forma tener un nivel, eh, digamos de conocimiento anticipado sobre todo la estructura anatómica
y fisiológica de la córnea y la retina de una manera adecuada, porque supuestamente ellos ya han
visto esos conocimientos en los pregrados, de tal manera que en los postgrados claro que eso no
se entra precisamente a, a enseñar lo que se enseñó en pregrado sino a una parte más de
profundización sobre, sobre algún proceso de enfermedad o de algo que se quiera investigar en
los campos disciplinares optométricos, entonces claro, ellos tiene que tener completamente claro
que es la anatomía, la fisiología de esas dos estructuras que son, que son casi lo principal que se
aborda en la parte, en la parte de la Maestría, pues córnea y retina son énfasis importantes en eso,
¿No? Eso es como una necesidad ahí porque paradójicamente, eh, los estudiantes entran siempre
todavía con muchos vacíos en esa parte …entonces a veces se tienen que hacer como especies de
seminarios, como tratar de actualizar rápido esos conceptos para poder arrancar ya en el proceso,
pero tienen que tener, tienen que tener un conocimiento previo de lo que es la anatomía retinal y
corneal completamente.
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LA: Ok mi Doc. y digamos que, ya hablando específicamente ya de esas dos partes de la córnea
y la retina, eh...
LA. 2. ¿Qué disparidad de conocimientos considera usted que los estudiantes de primer semestre,
eh, deben de cierta manera profundizar o nivelar?
DMC: Ellos tienen que nivelar precisamente en las estructuras anatómicas de la córnea y la
fisiología de córnea y retina. Allí es donde más se encuentra, ósea, ellos, lo que uno identifica, es
por ejemplo que ellos se aprenden lo que son las capas de un tejido, pero solamente las nombran
o saben que las capas tienen tales estructuras, pero no van más profundamente, entonces ahí es
donde entra esa disparidad de la parte de, de esas estructuras de conocimiento que ellos deben de
tener, ¿no? entonces tienen muchísimos vacíos de conocimiento de anatomía y fisiología de la
estructura anatómica de retina y córnea y del ojo porque eh, la parte profunda, por ejemplo en la
parte molecular de esas estructuras, ahí es donde ellos todavía eh, es donde uno enfatiza sobre
todo en esos conocimientos ¿no?, porque la estructura básica de pronto se la acuerdan, se
acuerdan, pero, lo que es profundo no, entonces ahí es donde se tiene que nivelar, esos procesos
anatómicos y fisiológicos se deben de nivelar específicamente ahí.
LA: Ah, ok mi Doc.
DMC: Porque cuando no tienen claro eso, es como que no generan ideas para esos proyectos de
investigación.
DMC: Sí señor.
LA: Ok, eh, Doctor DMC ¿cuántos años lleva dictando en primer semestre?
DMC: Uff yo diría, eh, eh, por lo menos llevo aproximadamente desde el 2000, eso es 16, 17, 18,
19, 20, ya más de 6 años, eh pues tengo la oportunidad de dictar en primer semestre, en segundo
semestre en cuarto semestre, ósea, gracias a Dios he tenido la oportunidad de recorrer y mirar
muy bien eso, ya casi son 6, 7 años vinculados a la maestría.
LA: Uff que bueno, eso nos permite la siguiente pregunta Dr., DMC y es...
LA. 3. ¿Qué estrategia normalmente utiliza para identificar esas necesidades de aprendizaje de
los estudiantes de la maestría, ósea, para saber que realmente hay como esas deficiencias que uno
podría de cierta manera decir?
DMC: Sí, sí claro, generalmente, cuando yo recibo un grupo de primer semestre o cuando pasan
a otro nivel, uno a veces hace evaluaciones anticipativas, eh, conceptuales, eh, donde uno
pregunta, eh, ciertos conocimientos que ellos deben de saber, puede ser en un diálogo abierto en

189
una encuesta, eh, en una evaluación conceptual entonces, entonces, eh, sobre los temas que ellos
van a ver en su malla curricular ¿ya? entonces uno todos los días los va evaluando y ahí ya es
donde uno va identificando cuales son las necesidades que ellos, ósea, uno identifica, cuáles son
las necesidades que ellos requieren y ahí mismo uno sabe cómo tiene que cuadrar el semestre, a
qué se está enfrentando porque, como en todo, ¿no? hay estudiantes que llegan con muy buen
nivel y hay otros estudiantes que entran con unos buenos vacíos pero con muchas ganas de
aprender entonces, eh, es básicamente decir, yo, pues generalmente hago lo que es la parte de
encuesta, eh, lo hago con un diálogo abierto, eh, y también lo hago con una evaluación
anticipativa y análisis de casos, a veces yo pongo un caso, pues un caso clínico que finalmente
uno utiliza y ahí uno identifica inmediatamente, cuáles son los vacíos que tienen la, la, los
estudiantes y ya sabe qué, cómo abordarlos posteriormente.
LA: Ah, ok Doctor, mil gracias.
LA. 4. Doctor, ¿Nos podría nombrar algunas herramientas didácticas que conoce en la enseñanza
en la educación superior?
DMC. Eh.. sí, yo, en mi práctica, yo utilizo mucho lo que es el aprendizaje basado en problemas,
eh, pienso que esa es una herramienta, o sea, es una herramienta didáctica, lo cual hace que el
estudiante trate de resolver una situación a través de la búsqueda, el estudio de caso lo
implemento mucho, eh, también… La pedagogía de las preguntas, es básico a través de preguntas
orientadoras, eh, que, que enmarquen una situación y que ellos tengan que realizar una búsqueda
y construir esa, esa pregunta para darle una respuesta específica. Entonces, generalmente las
didácticas, van enmarcadas hacia lo que uno quiere determinar y buscar ¿no?, pero en la
educación superior, sí, pienso que, mmmm, básicamente son esas, lo que yo uso mucho el
aprendizaje basado en problemas, el estudio de casos, la pedagogía de la pregunta y obviamente
la, la parte del (…) que son investigaciones para hacer debates sobre lectura crítica. Esa parte de
la lectura crítica es lo que, es una habilidad difícil de desarrollar en los estudiantes de pregrado y
posgrado: porque la lectura crítica de la, de la literatura científica es compleja hacerla a través de
unos elementos previos, entonces uno suscita a esos estudiantes a través de lectura crítica. Utilizo
mucho esa metodología.
LA: Ah ok mi Doc.… eh, la siguiente pregunta que tenemos es:
LA. 6. ¿Qué problemas de enseñanza considera que se resuelven con el uso de las herramientas
didácticas?
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DMC: Todos, eh, los problemas… lo que pasa es que las herramientas didácticas, eh, digamos,
favorecen lo que es el análisis, favorecen la interpretación, favorecen la argumentación, y
realmente, y si los estudiantes logran comprender esas tres competencias que son básicas en un
estudiante, potencializan una habilidad muy importante que es el razonamiento clínico, entonces,
pienso que las didácticas están enmarcadas a que el estudiante genere una competencia de
habilidad superior que es el razonamiento clínico, que es lo que ellos tienen que aprender que es
la maestría, que es la maestría de profundización entonces, muchos de ellos hacen labor clínica,
entonces, tienen que desarrollar pensamientos de razonamiento clínico. Claro, las herramientas
didácticas potencializan eso. Eso y las competencias, que deben desarrollar, sobre todo las
habilidades de aprendizaje.
7. No hay 7
LA. Listo mi Doc. Pasamos a la siguiente, y es:
LA: 8. Doctor, ¿Qué conoce de una app como herramienta didáctica?
DMC: Perdón, no le escuche la pregunta….
LA: Ah ok, queríamos preguntarle.
LA: 8. ¿Qué conoce de una app como herramienta didáctica?
DMC: La verdad en, yo sé que a nivel de lo que es disciplinariamente de nosotros, no, no he
visto como algo específico, ósea, pero sé que, sé que, se ha generado algunas app por ejemplo de
una especie de farmacología para ayudar a implementar algo de tratamientos, hay aplicaciones
que, que por ejemplo favorecen para la toma de la agudeza visual, pero no, no, no las conozco
muy bien, realmente la parte de aplicaciones no la he encontrado en la parte de la Maestría ¿no?
Porque básicamente creo que hay videos y fotografías, pero esto sería muy interesante. O sea, que
una aplicación que vincule eso que favorece que el estudiante encuentre una manera más útil, una
mejor información y práctica donde se puedan desarrollar muchos procesos de aprendizaje, no,
no conozco muchas app, pero sé que existen.
LA: Ok mi Doc. [risa]. Yo creo que ya me contestó la siguiente pregunta qué le iba a realizar, y
era:
LA: 9. ¿Qué posibles alternativas encuentra frente a las herramientas existentes para mejorar su
práctica docente?
P2. Ósea ehhh, como decir que se crea alguna, alguna, alguna herramienta que potencialice eso,
¿sí?
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LA: Sí señor, sí señor.
DMC. Pues generalmente yo considero, que se debe incrementar, aprovechar las tecnologías,
puesto que, por ejemplo, los celulares y todo eso, facilitan el acceso a la mano de tener toda la
información, ¿no? entonces... el desarrollar una herramienta de esas permite perfectamente eh,
favorecer la práctica docente y así mismo establecer un, un, un seguimiento mejor al estudiante
de una u otra forma, ¿no?, porque, una de la fallas que se presenta es que el profesor desarrolla
algún tema, le dice que lo vaya a desarrollar pero el estudiante no encuentra la información,
entonces realmente sí, si las aplicaciones o algunos de esos productos se desarrolla de una forma
de innovación de tecnología, eso favorece mucho a que el estudiante encuentre de alguna manera
más, más amigable la información y le favorece mucho el proceso educativo.
LA: Ok, listo mi Doc. Y la siguiente está muy relacionada que es:
LA: 10. ¿Cómo cree usted que una app de RA mejoraría los presaberes de las estructuras de
córnea y retina de los estudiantes de primer semestre de la Maestría?
DMC. No, por supuesto que sí, sí, se genera eso, primero que todo porque al tener una, una
aplicación desarrollada sobre todo en sistemas de córnea y retina va favorecerse lo que realmente
aprenden de manera significativa, yo pienso que ahí está la, la parte interesante de esto, que si las
aplicaciones determinan detalles y la retina y la córnea pues tienen detalles y que más que una
aplicación para generar detalles, entonces, claro que va a mejorar muchísimo los presaberes y
sobre todo en los estudiantes de primer semestre porque son los que más se benefician, ya
cuando, ya cogen la…. la, la digámoslo así, ya cuando se enfilan directamente hacia la maestría
el primer semestre que arrancan ya después ya se (…), en primer semestre es importante esa
parte, las estructuras anatómicas vistas a través de lo que es la imagen como digital de hecho,
pues obviamente que se ve muchísimo, es mucho detalle que no se aprecia en una foto ni se
aprecia en un video como que se pierden, entonces eso es lo que se debe aprovechar, generar ese
tipo de tecnologías que favorecen al estudiante al aprendizaje, y lo va a favorecer porque va a
aprender de manera significativa.
LA: Ok mi Doc. Y bueno, esta es una de las últimas preguntas Dr. Marcelo
LA: 11. ¿Qué elementos considera usted que se deben tener en cuenta para la construcción de esa
app que estamos en proyecto, para la nivelación de conocimientos de Córnea o Retina? Que usted
nos pueda indicar… mire, esa app es importante que de córnea y retina tenga lo siguiente:
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DMC. Sí, yo pienso que debe tener imágenes de alta calidad obviamente, eh, debe permitir
ampliar y desplegar los tejidos, por decirlo así, si se quiere mirar lo que es córnea y retina debe
tener como especie de vínculos en los cuales, el estudiante a medida que va… digamos... tocando
la pantalla o me imagino que aplicando algún punto en la pantalla para desplegar algún ítem, se
vaya desplegando conceptos específicamente conceptos e imágenes anatómicas y conceptos que
expliquen esa imagen anatómica como, como una forma secuenciada, entonces eso es lo que
permite, realmente las aplicaciones cuando, cuando, uno baja una aplicación normal , que no
tiene que ver nada con esto, sino con una aplicación por ejemplo una aplicación de los bancos,
entonces uno encuentra todo ahí, porque precisamente le favorece que uno haga la transición
vuelva acá y de una vez mire la consignación, entonces ese tipo se da ya en el contexto de
nosotros que es de educación, es igual ,o sea, córnea y retina son estructuras que tiene muchísima
teoría, muchísima, muchísimo conocimiento, ósea tiene muchísima teoría que hay que
implementar y saberla, saberla eh cómo construir porque es bien amplia, ¿no?, entonces, debe
tener la parte anatómica, debe tener la parte fisiológica, debe tener la parte patológica de las
principales enfermedades tanto de córnea como retina con imágenes de alta calidad y, y
sustentadas, de tal manera que, que sea, que le sirva a los estudiantes de una manera científica,
ósea que no sea igual a lo que puede encontrar en Google, porque el estudiante se mete, sino que
lo que encuentre en la app no lo pueda encontrar en Google o si lo puede encontrar parecido pero
que la app sea mucho más, más depurada, esa, esa información que se encuentre, sobre todo en
imágenes, porque las imágenes son claves ahí y hay que aprovecharlas porque el celular da
mucha, mucha nitidez para que los estudiantes aprendan la anatomía, la fisiología y la patología.
LA: Ah, ok. Dr. Marcelo, mil gracias por su respuesta a la última pregunta. Voy a darle el
espacio a mis compañeras, si hay alguna pregunta adicional que tengamos dentro de este
ejercicio, eh, que ha sido realmente muy aportador para nuestro proyecto de investigación.
Dr. Marcelo, muchísimas gracias, porque es una información que enriquece realmente las
investigaciones, entonces, ¿MA tiene alguna pregunta?
MA: Pues eh, gracias Doc. por, por el aporte, es bastante valioso porque precisamente ya estamos
en la etapa de construcción, pero eh, bueno ya hemos avanzado en la etapa de construcción de la
app y nos hacía falta mucho saber que era lo más importante para ustedes, que nosotros le
pusiéramos en cuanto a información, ya sabiendo que es anatomía, fisiología y algunas patologías
pues ya nos, ya es bastante importante saber, saber qué es lo que a ustedes les sirve ¿no? para
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ponérsela a la app y no que quede muy básica, entonces pues el aporte es grandiosísimo Doc.,
vamos a tratar de que quede ósea que el alcance quede eso que ustedes esperan, la Doctora DMT
también se va guiando por este lado Entonces es bien importante, ella nos dijo que metabolismo
para saber cómo funciona ¿No?, eh, la idea tampoco es que quede una app muy, muy larga
porque pues eh, entonces, pues vamos a tratar de condensar eh, la información más relevante y
que sea, pues que quede, que se pueda utilizar, que no sea compleja, larga, que no sea aburrida
para los estudiantes. Entonces es una información muy valiosa. Muchas gracias.
DMC: Sí, lo ideal es que encuentren la información ahí en las aplicaciones que resultan bien
importantes, porque en esa información está la clave de eso, para que el estudiante diga: “necesito
encontrar esto en la app”
MA; Gracias Doc.
DMC: Bueno, no todo, pero sí,
MA: sí como lo más importante que ellos aprendan, que ellos sepan, porque hay, por ejemplo,
porque en las células, no sé qué pasó con eso
MA: Muchas gracias.
DMC: No a ustedes y yo les deseo muchos éxitos en su experiencia de investigación y que les
vaya muy bien
MA: ¡Ay tan bello! Muchas gracias Doc.
GS: Gracias Doc.
MA: Como siempre tan generoso, muchas gracias.
LA: Doctor DMC muchas gracias y mil gracias por ese espacio, por esa información.
DMC: No a ustedes.
LA: Muchas, muchas gracias
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Entrevistadores: (LA), (MA) y (GS).
Fecha de entrevista: 7 de octubre de 2020
MA: Doc., ya nos encontramos en línea con mis compañeros del proyecto, GS que es licenciada
en lenguas y LA, él es ingeniero industrial especialista en seguridad y salud en el trabajo.
LA: Doctora DF, muy buenas tardes.
DDF: Buenas tardes.
LA: Doctora mil gracias por atendernos y por aceptar esta entrevista, la cual nos permitirá
recoger una información muy importante para nuestro proyecto de grado.
GS: Doctora buenas tardes.
MA: Doc., GS y LA le harán las preguntas que tenemos preparadas para esta entrevista.
DDF: OK, listo
GS: Eh, Doctora DF ¿Cuántos años lleva dictando en primer semestre de Maestría de Ciencias de
la Visión?
DDF: Ya en este momento llevo 2 años en la Maestría.
LA: Doctora, teniendo presente la malla curricular de la Maestría de Ciencias de la Visión,
LA: 1. ¿Qué conocimientos previos en relación a la córnea y retina considera usted que debe
tener el estudiante que ingresa en el primer semestre a esta Maestría?
DDF: Considero que los estudiantes de que, que ingresan a la Maestría los conocimientos que
deben tener específicamente son: la anatomía, fisiología y fisiopatología básica en cuanto a las
estructuras de la córnea y retina.
LA. 2. Hablando de córnea y retina ¿Qué disparidad de conocimientos considera usted que los
estudiantes de primer semestre, eh, deben de cierta manera profundizar o nivelar?
DDF: Considero que en especial los estudiantes extranjeros deben apropiar los conocimientos
básicos mencionados anteriormente, es decir el tema de anatomía, fisiología y patología en
cuanto a las estructuras de la córnea y retina.
LA: Doctora,
LA. 3. ¿Qué estrategias usa para identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de
la maestría?
DDF: Las estrategias que normalmente utilizo para identificar las necesidades es la conducta de
entrada para identificar conocimientos previos y foros de preguntas para conocer necesidades
puntuales.
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LA: Ah, ok Doctora, mil gracias.
LA. 4. Doctora, ¿es tan amable y nos puede nombrar las herramientas didácticas que conoce en la
enseñanza en la educación superior?
DDF. Las herramientas didácticas que conozco son: One minute preceptor, Gran caso, Grand
Round, Pacientes estandarizados, paciente simulado, laboratorio de habilidades, casos clínicos,
kahoot, quizzez, vengage, mind map, exelearning, powtown, Ateneo.
LA: Doctora DF, teniendo presente la respuesta anterior
LA.5. ¿Nos puede indicar cuales de esas herramientas didácticas emplea en su práctica docente?
DDF: Sí, las herramientas didácticas que aplico normalmente son diseño ágil, caso clínico, gran
caso, grand round, kahoot, quizzez, vengage, Ateneo, sí estas son.
LA: Ok, la siguiente pregunta es
LA. 6. ¿Qué problemas de enseñanza considera que se resuelven con el uso de las herramientas
didácticas?
DDF: eh, con el uso de las herramientas didácticas se resuelve o se atiende el tema de los
conceptos errados que pueda tener el estudiante, la apropiación de conceptos básicos y el
mejoramiento de razonamiento clínico.
LA: Doctora, dando continuidad pasamos a la siguiente
LA. 7. ¿Qué aspectos positivos encuentra en las herramientas didácticas para el proceso de
enseñanza?
DDF: Son herramientas que permiten mostrar los conceptos de manera más sencilla
LA. Listo mi Doc. Pasamos a la siguiente, y es:
LA: 8. Doctora, ¿Qué conoce de una app como herramienta didáctica?
DDF: Es una estrategia de diseño ágil y contextual, a la que siempre tienen acceso los estudiantes
para mejoramiento de su aprendizaje.
LA: 9. ¿Qué posibles alternativas encuentra frente a las herramientas existentes para mejorar su
práctica docente?
DDF. La simulación, pero el inconveniente es el costo.
LA: 10. ¿Cómo cree usted que una app de RA mejoraría los presaberes de las estructuras de
Córnea y Retina de los estudiantes de primer semestre de la Maestría?
DDF. Sería ideal porque tendrían acceso mucho más real a las estructuras
LA: Ok doctora y pasamos a nuestra última pregunta
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LA: 11. ¿Qué elementos considera usted que se deben tener en cuenta para la construcción de
una app para la apropiación de los conocimientos de córnea o retina?
DDF. Que sea intuitiva, de fácil instalación y permita al estudiante verificar su progreso en lo
relacionado a la anatomía, fisiología y patología.
LA: Doctora DF mil gracias por ese espacio y por la información a aportada por el proyecto
DDF: No a ustedes.
LA: MA y GS, alguna pregunta adicional
MA: Doc., le contamos que ya estamos en este momento en la elaboración de la app con la
Dirección de educación e-learning, y esta información es muy importante para la construcción y
para nuestro proyecto, mil gracias.
GS: Doctora DF mil gracias.

Universidad de La Salle
Maestría en Docencia
Transcripción de la cuarta entrevista (E4)
Modalidad: Virtual
Entrevistado: (DRV), Docente de Maestría de Ciencias de la Visión de La Universidad de La
Salle
Entrevistadores: (LA), (MA) y (GS).
Fecha de entrevista: 16 de octubre de 2020
MMA. Buenas tardes Dra. RV, gracias por tu tiempo y participación en nuestro proyecto de
investigación. Como te contaba en la conversación que tuvimos anteriormente, junto con mis
compañeros LA Avella y GS Paola Sáenz, estamos elaborando una app de Realidad Aumentada
(RA) para la apropiación de conceptos con respecto a la córnea, estructura en la que eres
experta.
E4. Hola MA, con mucho gusto. Gracias a ti por tenerme en cuenta para participar en el
proyecto de ustedes. Espero ser de gran ayuda con los aportes que les dé para la elaboración de
su app. Me parece un proyecto bien interesante.
MM. Gracias Doc., sí, es un proyecto bien bonito. Bueno, ya te nombré a mis compañeros, pero
te los voy a presentar formalmente. Nuestro grupo de investigación está conformada como te
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decía por LA Avella; él es ingeniero Industrial y trabaja en seguridad y salud en el trabajo y por
GS Sáenz, quien es licenciada en educación de la Salle y trabaja como profesora de idiomas con
niños de primaria.
DRV. Ay qué bien, es un grupo multidisciplinar… muy bien. Hola muchachos, espero se
encuentren bien, en esta época que debemos cuidarnos tanto.
LA. Hola doctora RV; si señora, cuidándonos bastante
GS. Hola Doctora, gracias, si señora, por ahora en teletrabajo con clases online por ahora y
hasta donde parece hasta fin de año.
E4. Si, GS. En eso estamos todos, aunque mí me toca ir algunos días a la Clínica como
profesora instructora de los estudiantes de clínica de la Salle y otros días de consulta particular
en un consultorio a donde voy a atender pacientes.
GS: si señora. Bueno Doctora, sabemos que está un poco ocupada, así que vamos entrar en
materia.
DRV. Si, un poquito. Cuéntame
GS. Bueno Doc. Nos gustaría que nos cuentes un poco, ¿cuántos años llevas como docente de la
Maestría de Ciencias de la Visión de la universidad?
DRV. Como docente ya varios años, pero en pregrado. De la Maestría llevo aproximadamente 6
años.
GS. Ay qué bien doctora. Ya bastante tiempo en la maestría.
DRV. Si, aunque llevo más años de experiencia en pregrado. Pero lo que me preguntas en la
Maestría, y es ese tiempo aproximadamente.
GS. Bueno, sí señora. A continuación, mi compañero LA, te va a hacer unas preguntas ya
relacionadas con el tema que nos compete.
DRV. Bueno GS, muchas gracias
LG. Muy bien Dra. De nuevo muchas gracias por su tiempo, sabemos por MA que está en este
tiempo un poco ocupada. Vamos a entrar en materia.
DRV. Gracias LA.
LG: Dra. RV….
1 teniendo en cuenta la malla curricular de la Maestría ¿Qué conocimientos previos en relación
con la córnea y retina considera usted que debe tener un estudiante de primer semestre de esta
Maestría?
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DRV. Bueno, creo que es importante que los estudiantes tengan claro de la córnea y la retina la
fisiología, la anatomía y la fisiopatología que es un aspecto en el que, como que no…. Ehhh, no
saben correlacionar en el momento de la consulta y es básico, más en estas dos estructuras que
son de las más complejas e importantes en el ojo humano.
LG: Si señora, y ya entrando en materia
2. hablando de córnea y retina... ¿Qué disparidad de conocimientos considera usted que los
estudiantes de primer semestre de la Maestría de Ciencias de Visión deben nivelar?
DRV. Ok, si, Ehhh, creo que los estudiantes de la maestría deben tener las bases claras de las
estructuras a estudiar, en este caso la córnea y la retina, por ejemplo el metabolismo, pues al
tener claro los procesos metabólicos que se llevan a cabo en la córnea o en la retina, los
estudiantes podrán relacionar de una manera más sencilla y podrán hacer un mejor diagnóstico
para tener un tratamiento adecuado de la patología que encuentren en su práctica clínica, en
especial de estas dos estructuras que son las relacionadas con su proyecto. El objetivo de la
maestría sería la profundización en un área específica.
LA. Bueno Dra. gracias, si señora, así es. Ya cambiando un poco el tema, vamos a entrar en el
área de las herramientas didácticas.
3. Dra. RV, Nos podría decir, ¿Qué estrategias usa para identificar las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes de la Maestría?
DRV. Bueno, entre las estrategias que más uso son los casos clínicos reales, realizados a partir
de los diagnósticos y observaciones, con los cuales se puede mejorar el aprendizaje al usar la
tecnología durante el examen, específicamente en la estructura de córnea, ya que mi campo es la
contactología.
4. Nómbrenos por favor, que herramientas didácticas conoce en la enseñanza en la educación
superior.
DRV. Bueno, las que más conozco son: Power point, H5P, Foros, infografía, mind nodes,
freemind, genially, socrative y para encuentros sincrónicos las plataformas Zoom, Teams y
Moodle.
LA: Muy bien Dra. Si, esas herramientas son bastantes conocidas y de aplicación más sencilla.
Y 5. De acuerdo a la respuesta anterior, Doc.… ¿Cuáles herramientas didácticas emplea en su
práctica docente?
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DRV. Bueno, ahora en esta época de confinamiento, he tenido que usar un poco más estas
herramientas. Las que más estoy usando son: Power point con efectos y animación. H5P con
quiz y juegos. Me gusta usarlas porque me parece que hacen un poco más activa la clase.
LA: Si señora, esas herramientas llaman bastante la atención a los estudiantes.
DRV. Si LA, así es
LA. Dra. RV, vamos con la siguiente pregunta, sabemos que está un poco ocupada, ya casi
vamos a terminar (risas), gracias de nuevo por su colaboración. Doctora
6. ¿Qué problemas de enseñanza considera que se resuelven con el uso de las herramientas
didácticas?
DRV. Con el mayor gusto LA. Yo considero que se puede lograr una mayor claridad y
entendimiento de lo que se desea abordar. Cuando se realizan las diapositivas muy animadas, se
logra en el estudiante una concentración activa y permanente de los estudiantes. Aprender
jugando también es una buena técnica para sacar el mejor provecho en el momento de la clase
ya que podemos lograr una mayor apropiación de conocimientos que se transmiten.
LA. Bueno Doctora. Y continuando con el tema de las herramientas didácticas
7. ¿Qué aspectos positivos encuentra en las herramientas didácticas para el proceso de
enseñanza?
DRV. Bueno, pues me parece muy positivo que se pueden hacer animaciones y juegos, con lo
cual se logra un aprendizaje de manera formal en un ambiente menos tenso.
LA: Que interesante Doc. No lo había visto desde ese punto de vista, de generar un ambiente
menos tenso a través del uso de las herramientas, muy bien, continuamos Dra. RV, entrando ya
más en lo que compete con nuestro proyecto
8. ¿Qué conoce de la app como herramienta didáctica?
DRV. Si LA, pues sé que son aplicaciones que pueden ser instaladas en el celular, y como todos
lo usamos sería una manera fácil de estar activo en el aprendizaje. Me parece que las app son
innovadoras, más si se usan en enseñanza.
LA: Si mi Doc. [risas] y 9. ¿Qué posibles alternativas encuentra frente a las herramientas
existentes para mejorar su práctica docente?
DRV. Me parece que se pueden hacer cursos prácticos donde se maneje la herramienta, para
aprovechar las tecnologías existentes, con lo cual se mejoraría la práctica docente de manera
innovadora.
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LA: Muchas gracias Doc. Y ya casi para finalizar, no sin antes darte las gracias de nuevo, la
siguiente pregunta sería
10. ¿Cómo cree que una app de RA mejoraría los presaberes de las estructuras de córnea y
retina de los estudiantes de primer semestre de la Maestría?
DRV. Bueno, creo que, si se logran crear cuestionarios, o escribir Falso o Verdadero para que
cada estudiante se autoevalúe, se está aprendiendo y recordando de manera sencilla.
LA. Que interesante Doc., si señora, la última pregunta sería
11 ¿Qué elementos considera usted que se deben tener en cuenta en la construcción de una app
que nivele conocimientos de córnea y retina?
DRV. Gracias LA por la entrevista, creo que debe tener elementos que hagan que sea
interactiva, variada, además muy animada. Que su contenido sea muy atractivo y que sea
innovadora en el tema elegido.
LA. Dra. RV. Muchas gracias por su colaboración y por el tiempo que nos brindó para hacerle
esta entrevista, sus aportes son de gran ayuda para nuestro proyecto.
DRV. Es con mucho gusto, gracias MA por la invitación y espero que el producto final les
quede bien bonito para poderla usar con los estudiantes en la maestría.
MMA. Claro que si mi Doc., muchas gracias, un abrazo y nos vemos en estos días, que te rinda.
GS: Dra. RV; muchas gracias
DRV. Gracias MA; GS y LA, un abrazo.

Universidad de La Salle
Maestría en Docencia
Transcripción de la quinta entrevista (E5)
Modalidad: Virtual
Entrevistado: (DGR), Docente de Maestría de Ciencias de la Visión de La Universidad de La
Salle
Entrevistadores: (LA), (MA) y (GS).
Fecha de entrevista: 7 de octubre de 2020
DGR. Aló
LA: Aló, muy buenas noches, ¿con el Dr. DGR?
DGR. Si, con el habla…
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LA: Doctor mucho gusto, habla con LA compañero de MA
DGR: Ahh, cómo estás, cómo te acaba de ir…
LA: Bien mi Doc. Te voy a unir a la llamada, que ya estamos ahí con otras tres, dos
compañeras…
DGR: Siii
LA: Bueno, dame un segundo. Aló, MA y GS, ya estamos con el Doctor GR
MMA: Aló
DGR: Aló
MMA: Hola mi Doc.
DGR: Cómo estás
MMA: Cómo vas
DGR: bien, bien, aquí ya poniéndome los audífonos para, para la tarea
MMA: Ahhh, muchas gracias Doc. por la colaboración, estamos, estamos aquí en la llamada;
está GS Sáenz que es mi compañera, mi otra compañera, ella es licenciada en lenguas; está Luis
Ga, que fue quien te llamó, que era quién te había comentado, que también es el otro compañero,
él es ingeniero, y pues yo. Estamos haciendo la app de Realidad Aumentada (RA) para la
apropiación de conceptos de córnea, como te había comentado, entonces, gracias Doc., ante todo,
por el espacio, por la colaboración y por la disposición de verdad que te lo agradecemos de
corazón.
Inaudible
Entonces, si, te dejo con GS que te va a saludar
GS: eh, buenas tardes Doc.
DGR: Buenas tardes
GS: Espero que te encuentres muy bien, y también agradeciéndote el espacio que nos has
brindado para llevar a cabo esta entrevista, y pues antes de iniciar la entrevista formal como tal,
quisiéramos preguntarte: ¿cuántos años de experiencia como docente tienes?
DGR: mmmm, ehhhh, 4, 24.
GS: ok, y en la universidad ya, ¿ya hace cuánto tiempo llevas trabajando?
DGR: ehhh, 14
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GS: 14 años…. ya siempre un trayecto bastante largo. Y en la universidad, digamos todos los
años que llevas trabajando, ¿los has dictado solamente en esa maestría? o ¿también has estado en
otras especialidades?
DGR: ehh, básicamente el trabajo ha sido en pregrado, y soy docente en la parte de educación
continuada en los diplomados, en la especialización en ortóptica y rehabilitación visual y en la
maestría, pero es mucho menos el tiempo en las otras ¿no?
GS: perfecto Doc., y bueno, pues ya respondiendo a esas tres preguntas, ahora si te doy paso con
mi compañero LA, que él te va a introducir a las preguntas como tal del proyecto de
investigación.
DGR: listo, perfecto
LA: Gracias GS muy amable… qué más mi Doc.
DGR: Muy bien, gracias
LA: Ehh, bueno mi Doc. No, básicamente tenemos, son 10 preguntas, ehh, ehh, pues lo que
buscamos con estas preguntas, realmente es ese aporte para nuestro proyecto como lo
mencionaba MA. Estamos en la construcción de una app de RA, ehh, frente a la estructura de la
córnea, entonces van enfocadas en ese sentido las preguntas. Voy a iniciar con la primera
pregunta de mi Doc., y es la siguiente:
1. Teniendo en cuenta la malla curricular de la maestría, que conocimientos previos, en relación a
la córnea, ¿considera usted que debe tener un estudiante de primer semestre de la maestría?
DGR: mmm, a ver, qué conocimientos con respecto a Anatomía, fisiología o si son mínimos,
medios, básicos, bajos (inaudible) y de más, ¿(inaudible) con ustedes?
MMA: Ehh, la idea es Doc., la idea es, pues como los estudiantes vienen de todos lados, de
diferentes países de Suramérica Y de Centroamérica, la idea es como que generar una
apropiación, apropiación de conceptos en cuanto a esta estructura, entonces, ¿en cuanto a qué
crees que en córnea se les debe nivelar? de esa estructura. Que ellos ya entren a la clase como: ah.
Ok, ya nivelamos esta parte de la córnea, ya tiene ¿por qué entender, por qué es un edema,
porque, porque una patología, porqué ciertas cosas que suceden en córnea? Tocó retroalimentarlo
para que nos pudiera responder la primera pregunta:
DGR: ¿Cuánto deben nivelar? Todo, todo, porque a través de la córnea pasan tanto los procesos
visuales como los procesos patológicos, como los procesos farmacológicos, entonces, aunque
sabemos que el nivel de los estudiantes que llegan a los diferentes programas de educación
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formal, como posgrado, no, no es igual y deberían tener en nuestro medio, un conocimiento con
los mismos, eh, buenos de lo que es la Córnea.
LA: Ok mi Doc. ya hablando de la córnea
2. ¿Qué disparidad de conocimientos considera usted que los estudiantes de primer semestre de la
maestría de ciencias de la visión deben profundizar?
DGR: ehhh, ¿que deben profundizar? excelente pregunta. Ehhh, como temas deben profundizar
sobre biomecánica corneal, viéndolo desde el punto de vista óptico anatómico y de la parte
también de fisiología corneal y otros procesos como la patología y la farmacología.
LA: Ok mi doc, vamos para la tercera pregunta.
LA: 1. ¿Qué estrategias usa para identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de
la Maestría?
DGR: Ok, cuando, cuando llegan en mi grupo, yo llego he, llego y hago preguntas para ver en
qué nivel se encuentran, es decir como la forma, el contacto inicial para saber en qué nivel están.
LA: ¿A través de preguntas?
DGR: sí a través de preguntas
LA: Vale
LA: 3. Eh ¿nos puede nombrar las herramientas didácticas que conoce en la enseñanza en la
educación superior?
DGR: ¿Qué herramientas?, me disculpa.
LA: Sí señor,
LA: ¿Qué herramientas didácticas conoce en la enseñanza en la educación superior?
DGR: Mmmm Bueno, desde el punto de vista de las que yo aplico, yo estoy en la parte práctica,
es decir yo estoy en la clínica, entonces lo que nosotros manejamos más es el esquema del caso
clínico y retroalimentación de ese caso clínico.
LA: Ok, la siguiente pregunta la voy a hacer porque la tenemos formulada, pero creo que ya está
en la respuesta que me acaba de dar.
LA: 5. ¿De acuerdo a la respuesta anterior, ¿cuáles herramientas didácticas emplea en su práctica
docente?
DGR: Sí, nosotros lo que hacemos es, la, en términos, en términos técnicos es el aprendizaje
basado en problemas, ese sería es el caso clínico tal cual como lo yo lo hago en el en el área que
me toca.
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LA: Ok listo sí señor, vale, la siguiente pregunta es:
LA: 6. ¿Qué problemas de enseñanza considera que se resuelven con el uso de las herramientas
didácticas?
DGR: Huy muchísimas, muchísimas, eh, que, que se puede hacer, primero que todo algo que
ustedes comentaban inicialmente es nivelar a los estudiantes, saber que pueden tener unas bases o
ideas que puedan servir, he digamos con mayor complejidad porque cuando no tenemos unas
bases suficientes, entonces nos toca es devolvernos, eh, eh, en mi caso comenzar a trabajar en la
solución de problemas baso en la clínica, no tenemos teoría y nos retrasamos mucho, una, una
herramienta de estas sería buenísima para que ellos lean, consulten, desde el primer semestre por
lo menos cuando lleguen a los últimos semestres puedan tener unos niveles muy buenos y nos
podamos dedicar a entender otras cosas.
LA: Ok perfecto, la siguiente pregunta es.
LA: 7. ¿Qué conoce de la app como herramienta didáctica?
DGR: Qué conozco, hay algunas que son muy buenas, eh, tienen como un contenido muy
estructurado muy básico, eh básico eh en el sentido en que normalmente estas herramientas no
son de alta complejidad, pero sí le permiten al estudiante eh llegar a uno contenidos eh que le
permitan llegar a un nivel que ya pueda utilizar otro tipo de herramientas más complejas, que
sean sencillos, que sean prácticos que estén a la mano y que normalmente se pueden utilizar si
tienen alguna duda la pueden consultar, en los ratos de ocio también la pueden consultar.
LA: 8. ¿Qué posibles alternativas encuentra frente a las herramientas existentes para mejorar su
práctica docente?
DG: Eh me la repites, ¿por favor?
LA: Claro que sí, ¿Qué posibles alternativas encuentra frente a las herramientas existentes para
mejorar su práctica docente?
DG: ¿Para mejorar mi práctica o para mejorar como que ellos tengan más conocimiento más
contenido?
LA: No más desde la parte práctica, desde la [pausa] desde la, desde la...
DG: ¿Desde la docencia?
LA: Desde la docencia, sí señor.
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DG: Ok, pues digamos que yo estoy, yo estoy en una parte donde la práctica se da en paciente
real, una práctica muy bonita, ahí en ese caso yo utilizo mucho la tecnología, pero no hago, no
tengo una herramienta para trabajar.
LA: 9. ¿Cómo cree que una app de RA mejoraría la estructura de córnea de los estudiantes de
primer semestre de Maestría?
DG: Bueno hablando de los estudiantes de primer semestre es clave lo que ustedes están
diciendo, están nivelando conocimientos del grupo de personas. Ahí hay algunas personas que no
han tenido contacto con la temática y hay algunas que la han tenido, pero no es suficiente
entonces mmm pues, creo que el objetivo y ustedes lo plantean muy bien y es la nivelación de
conceptos.
LA: Ah, ok mi Doc. y la última...
10. ¿Qué elementos considera usted se deben tener en cuenta en la construcción de la app para la
nivelación de los conocimientos de la Córnea?
LA: Una app que usted diga, debe tener los siguientes elementos.
DG: Mmm a nivel, a nivel de maestro, eh de contenidos clínicos o de los contenidos, eh, cómo le
llamaríamos ¿qué agraden a los estudiantes?
MA: Clínicos Doc., clínicos
DG: ¿Clínicos?
DG: Ah no, pues nosotros manejamos unos muy básicos que es la anatomía y fisiología. Sí, estos
son dos, dos básicos.
LA: Ok Doc.
MA: Y de lo otro mi Doc. que sea atractivo que llame la atención, cómo: ¿qué te parece que
debería llevar?
DG: Que tenga mucha imagen.
MA: Ujum….
DG: Las imágenes son básicas, hay que ver que si es eh, las app no son para todas las personas,
algunas les gusta actividad de otra manera pero si están utilizando la app, muy seguramente son
muy visuales, son muy visuales las gráficas les ayudan mucho más que el texto, recuerden que
ahorita el tipo de actividad al que nos enfrentamos son actividades rápidas, de consulta rápida
entonces no son que con muuucha teoría eh, se ponen a leer y no retienen contenidos cortos,
entonces pueda ser eh la parte de anatomía y fisiología que sí leen muchísimo es como a nivel de
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recorderis, eh, comentarios que no sean más allá de 3, 4 renglones y sean atractivos para ellos y si
es atractivo les permita pasar a otro ícono, a otra viñeta, a otra imagen eh de pronto las imágenes
que si uno le da clic sobre algo entonces aparezca más información para que ellos eh, eh más, que
no se aburran porque si llegan a abrir una app con mucho texto pues no, eh, el estudiante que
tenemos ahorita como que no les llama mucho la atención eso.
LA: Ok
DG: Más bien lo que pueden hacer es como lecturas sugeridas como anexos que si a alguien sí le
llama la atención tener link, sobre algún tema pues pueden adherirse a ello, pero para eh, pero en
elementos generales, si toca solo con imágenes.
MA: Eh gracias mi Doc. por este espacio
LA: ¿No sé si de pronto mis compañeras tengan alguna pregunta?
MA: Eh yo creo que no mí LA, ¿GS?
MA: Parece que no
GS: No, no señor todo claro
DG: bueno perfecto
LA: Mil gracias de parte del grupo, realmente esa información para nuestro proyecto es
importante para nuestro proyecto realmente cuando nos encontramos ahí con la participación de
los docentes y el tema que están viviendo día a día, realmente aporta al proceso, yo por mi parte,
realmente mil gracias.
DG: Con todo gusto
MA: Doc., muchas gracias por el espacio y por el tiempo, por la colaboración, un besito y nos
vemos en estos días.
DM: Listo con gusto y que les vaya muy muy bien en su proyecto.
Todos: Gracias Doc.
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Anexo 9 Matriz categorial

MATRIZ CATEGORIAL

CATEGORÍAS

SUBCATEG
ORÍAS

PREGUNTAS

N° DE
PREGUNT
A

4

LA APP COMO
HERRAMIENTA
DIDÁCTICA

Existencia de
herramientas
didácticas

Nombre las
herramientas
didácticas que
conoce en la
enseñanza de la
educación superior

5

ENTREVISTADO (E1)

ENTREVISTADO (E2)

ENTREVISTADO (E3)

ENTREVISTADO (E4)

ENTREVISTADO (E5)

Tuvimos la fortuna de hacer
unos cursos con una asociación
a la que yo pertenezco que es la
IACLE, la Internacional, la
Asociación Internacional de
Educadores para Lentes de
Contacto y........ pues nos
enseñaron una serie de
herramientas, que si bien yo no
las conocía, yo conocía
“educaplay”, claro, la conocía
más por mis sobrinos, .............
Pero nunca pensé que pudiera
yo, tener una aplicabilidad por
ejemplo a nivel de mis
estudiantes digo pre grado, fue
como empecé. pues, en, en
este curso de capacitación nos
enseñaron “Shop rate am”,
“Showbie” mia paid que me
gusta mucho, mia
paid,……action view….., eh
bueno, Kahoot, para hacer…...
.un quiz , a mi me parece súper
interesante.
......."si propiamente Kahoot por
ejemplo, lo usamos mucho
ahora, lo usamos en los cursos
virtuales"
..." el educaplay la uso, uso si se
quiere decir los juegos
didácticos me gustan… no es
complicado, el, el digamos el
moodle que estamos utilizando
lo acepta perfectamente, que
eso es otro Mia paid también lo
he utilizado. Digamos que esas
tres."

......." yo utilizo mucho lo que es
el aprendizaje basado en
problemas, eh, pienso que esa
es una herramienta, o sea, es
una herramienta didáctica, lo
cual hace que el estudiante trate
de resolver una situación a
través de la búsqueda, el estudio
de caso lo implemento mucho,
eh, también… La pedagogía de
las preguntas, es básico a
través de preguntas
orientadoras, eh, que, que
enmarquen una situación y que
ellos tengan que realizar una
búsqueda y construir esa, esa
pregunta para darle una
respuesta específica.

Las herramientas didácticas que
conozco son: One minute
preceptor, Gran caso, Grand
Round, Pacientes
estandarizados, paciente
simulado, laboratorio de
habilidades, casos clínicos,
kahoot, quizzez, vengage, mind
map, exelearning, powtown,
ateneo.

…"Power point , H5P , Foros,
infografía , mind nodes ,
freemind , genially, socrative y
para encuentros sincrónicos las
plataformas Zoom, Teams y
moodle."

…"yo estoy en la parte práctica,
es decir yo estoy en la clínica,
entonces lo que nosotros
manejamos más es el esquema
del caso clínico y
retroalimentación de ese caso
clínico."

.. "si, yo, en mi práctica, yo
utilizo mucho lo que es el
aprendizaje basado en
problemas, eh, pienso que esa
es una herramienta, o sea, es
una herramienta didáctica, lo
cual hace que el estudiante trate
de resolver una situación a
través de la búsqueda, el estudio
de caso lo implemento mucho,
eh, también… La pedagogía de
las preguntas, es básico a
través de preguntas
orientadoras, eh, que, que
enmarquen una situación y que
ellos tengan que realizar una
búsqueda y construir esa, esa
pregunta para darle una
respuesta específica.

Sí, las herramientas didácticas
que aplico normalmente son
diseño ágil, caso clínico, gran
caso, grand round, kahoot,
quizzez, vengage, Ateneo, sí
estas son.

…"en esta época de
confinamiento, he tenido que
usar un poco más estas
herramientas. Las que más
estoy usando son: Power point
con efectos y animación. H5P
con quiz y juegos. Me gusta
usarlas porque me parece que
hacen un poco más activa la
clase."

…" en términos técnicos es el
aprendizaje basado en
problemas, ese sería es el caso
clínico tal cual como lo yo lo
hago en el en el área que me
toca."

TERMINOS PRINCIPALES
O RECURRENTES
Educaplay (1)
Shop rate am
Showbie
mia paid(2)
Kahoot (5)
Aprendizaje basado en
problemas
El estudio de caso
La pedagogía de las preguntas
Esquema del caso clínico
+L4:N5P4M4:N5K4:N5

CATEGORIAS DE
RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS
DESCRIPTORES
Herramientas didácticas
virtuales:
Para el caso se reconocen
estrategias, técnicas, asociadas
a los proceso de enseñanzaaprendizaje, las cuales
requieren de un sistema de
conectividad integrado por
elementos, como son de un
dispositivo y una red de internet.

CONCLUSIONES
PRELIMINARES

Las herramientas didácticas que
conocen e implementan los
docentes de la Maestría de
Ciencias de la Visión en su
práctica docente son: Por un
lado, herramientas didácticas
virtuales como: Kahoot, mia
paid, educaplay showbie, Shop
rate am, y por otro lado,
herramientas analógicas como:
Herramientas analógicas:
El aprendizaje basado en
Estrategias o técnicas
problemas, estudio de casos, la
asociadas al proceso de
pedagogía de las pregunta y el
enseñanza- aprendizaje, las
esquema de casos clínicos, las
cuales tienen tendencia a la
primeras requieren de un
parte clínica asociada a la
sistema de conectividad
ciencia de la salud y para su
funcionamiento no requieren un integrado por dispositivos e
internet y en otros casos no.
sistema de conectividad.
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CATEGORÍAS
LA APP COMO
HERRAMIENTA
DIDÁCTICA

SUBCATEG
ORÍAS

PREGUNTAS

N° DE
PREGUNT
A

Existencia de
herramientas
didácticas

¿Qué conoce de
las App como
herramienta
didáctica?

8

ENTREVISTADO (E1)

ENTREVISTADO (E2)

ENTREVISTADO (E3)

" Son herramientas que hoy
están inmersas en todos los
procesos, de la vida diaria,
entonces, eh digamos que, pues
que, que si no estoy yo dentro
de esos procesos de enseñanza
aprendizaje pues eh, eh, hoy en
día yo creo que todo el mundo
jóven o viejo sabe de las
aplicaciones, sabe de las App"
..."eso es más o menos lo que
te puedo decir porque son
herramientas pues didácticas
que están inmersas en la vida y
el concepto de enseñanza
aprendizaje no lo puedo excluir
de allí."

....."sé que, se ha generado
algunas Apps por ejemplo de
una especie de farmacología
para ayudar a implementar algo
de tratamientos, hay
aplicaciones que, que por
ejemplo favorecen para la toma
de la agudeza visual"..."O sea,
que una aplicación que vincule
eso que favorece que el
estudiante encuentre una
manera más útil, una mejor
información y práctica donde se
puedan desarrollar muchos
procesos de aprendizaje, no, no
conozco muchas Apps pero sé
que existen."

Es una estrategia de diseño ágil
y contextual, a la que siempre
tienen acceso los estudiantes
para mejoramiento de su
aprendizaje.

ENTREVISTADO (E4)

ENTREVISTADO (E5)

TERMINOS PRINCIPALES
O RECURRENTES

CATEGORIAS DE RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS
DESCRIPTORES

Son herramientas didácticas (2)
Estan inmersas en la vida diaria La App es innovadora:
(2)
La App es innovadora porque posee
contenidos con unas estructuras
Es una estrategia de diseño ágil prácticas, las cuales mantienen activo el
y contextual,
aprendizaje de los estudiantes.
permite mejorar el aprendizaje al
estudiante.
La App simplifican el proceso de
..."algunas que son muy buenas, Aplicaciones que pueden ser
enseñanza :
…"son aplicaciones que pueden eh, tienen como un contenido
instaladas en celulares
La App simplifica el proceso de
ser instaladas en el celular, y
muy estructurado muy básico, Son innovadoras (1)
enseñanza por que es práctica con un
como todos lo usamos sería una eh básico eh en el sentido en
herramientas no son de alta
"diseño ágil y contextual" para la mejora
manera fácil de estar activo en que normalmente estas
complejidad
del proceso de enseñanza- aprendizaje
el aprendizaje. Me parece que
herramientas no son de alta
Prácticos y disponibles a la
con un fin didáctico. De igual manera
las App son innovadoras, más si complejidad"...", que sean
mano
favorece que el estudiante encuentre en la
se usan en enseñanza"
sencillos, que sean prácticos
App una manera más útil para
que estén a la mano..."
enriqueserce con la información donde se
puedan desarrollar muchos procesos de
aprendizaje
La App es accesible:
La App es accesible, porque puede ser
instalada en dispositivos móviles y de
acceso para los docentes y estudiantes.

CONCLUSIONES PRELIMINARES

Respecto a los conocimientos que poseen
los Docentes de la Maestría de Ciencias de
la Visión de la Universidad de la Salle con
relación a la App como herramienta
didáctica, se establecen los siguientes: El
primero, La App como herramienta didáctica
innovadora, porque posee contenidos con
unas estructuras prácticas, las cuales
mantienen activo el aprendizaje de los
estudiante. El segundo, una App que
simplifica el proceso de enseñanza por que
es práctica con un "diseño agil y
contextual"para la mejora del proceso de
enseñanza- aprendizaje con un fin didáctico.
De hecho, favorece que el estudiante
encuentre en la App una manera más útil
para enriquecerse con la información donde
se puedan desarrollar muchos procesos de
aprendizaje. Y el tercero, una App que es
accesible, porque puede ser instalada en
dispositivos móviles y de facil acceso para
los docentes y los estudiantes.
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CATEGORÍAS

SUBCATEG
ORÍAS

PREGUNTAS

¿Qué problemas
de enseñanza
considera que se
resuelven con el
uso de las
herramientas
didácticas?

LA APP COMO
HERRAMIENTA
DIDÁCTICA

N° DE
PREGUNT
A

ENTREVISTADO (E1)

ENTREVISTADO (E2)

6

"romper con esa monotonía en
la enseñanza hasta para el
profesor, porque para uno era
más fácil yo me leo la clase y
más cuando uno ya tiene
algunos años de práctica pues
la parte disciplinar, uno se confía
y se vuelve el profesor
monótono, el profesor eh, sí que,
como que no innova, ya me
quede con eso, esto me parece
un problema que no lo tienen los
que están empezando la
docencia, pero los que llevamos
tiempo corremos este riesgo"
..."otro hacer como más
dinámico el aprendizaje y desde
el punto de vista mío personal es
que no me quede con uno
mismo, puedo estar en mi zona
de confort pues no, porque
entonces que bueno poder
hacer un quiz por kahoot, que
bueno hacer una clase por
miform, que bueno utilizar estas

"Todos, eh, los problemas… lo
que pasa es que las
herramientas didácticas, eh,
digamos, favorecen lo que es el
análisis, favorecen la
interpretación, favorecen la
argumentación, y realmente, y si
los estudiantes logran
comprender esas tres
competencias que son básicas
en un estudiante, potencializan
una habilidad muy importante
que es el razonamiento clínico,
entonces, pienso que las
didácticas están enmarcadas a
que el estudiante genere una
competencia de habilidad
superior que es el razonamiento
clínico"..." las herramientas
didácticas potencializan eso.
Eso y las competencias, que
deben desarrollar, sobretodo las
habilidades de aprendizaje"

Fortalezas o
debilidades de
las
herramientas
didácticas
empleadas en
el proceso de
enseñanza

LA APP COMO
HERRAMIENTA
DIDÁCTICA

¿Qué posibles
alternativas
encuentra frente a
las herramientas
existentes para
mejorar su práctica
docente?

9

ENTREVISTADO (E3)

ENTREVISTADO (E4)

ENTREVISTADO (E5)

..."inicialmente es nivelar a los
estudiantes, saber que pueden
tener unas bases o ideas que
...." Yo considero que se puede puedan servir, he digamos con
lograr una mayor claridad y
mayor complejidad porque
entendimiento de lo que se
cuando no tenemos unas bases
desea abordar. Cuando se
suficientes, entonces nos toca
eh, con el uso de las
realizan las diapositivas muy
es devolvernos, eh, eh, en mi
herramientas didácticas se
animadas, se logra en el
caso comenzar a trabajar en la
resuelve o se atiende el tema de
estudiante una concentración
solución de problemas bassado
los conceptos errados que
activa y permanente de los
en la clínica, no tenemos teoría y
pueda tener el estudiante, la
estudiantes. Aprender jugando nos retrasamos mucho, una,
apropiación de conceptos
también es una buena técnica
una herramienta de estas sería
básicos y el mejoramiento de
para sacar el mejor provecho en buenísima para que ellos lean,
razonamiento clínico.
el momento de la clase ya que consulten, desde el primer
podemos lograr una mayor
semestre por lo menos cuando
apropiación de conocimientos
lleguen a los últimos semestres
que se transmiten."
puedan tener unos niveles muy
buenos y nos podamos dedicar
a entender otras cosas."

"yo considero, que se debe
incrementar, aprovechar las
tecnologías, puesto que, por
ejemplo, los celulares y todo
eso, facilitan el acceso a la
mano de tener toda la
información, ¿No? entonces...
el desarrollar una herramienta
de esas permite perfectamente
eh, favorecer la práctica docente La simulación, pero el
y así mismo establecer un, un, inconveniente es el costo.
un seguimiento mejor al
estudiante de una o otra
forma"..."eso favorece mucho a
que el estudiante encuentre de
alguna manera más, más
amigable la información y le
favorece mucho el proceso
educativo"

…" se pueden hacer cursos
prácticos donde se maneje la
herramienta, para aprovechar
las tecnologías existentes,
con lo cual se mejoraría la
práctica docente de manera
innovadora."

TERMINOS PRINCIPALES
O RECURRENTES

CATEGORIAS DE RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS
DESCRIPTORES

romper con esa monotonía en la
enseñanza
hacer como más dinámico el
Estrategias didácticas para facilitar el
aprendizaje
aprendizaje.
herramientas como sorprender
a alumno
Esta categoria está relacionada con las
estrategias didácticas a través del uso de
favorecen lo que es el análisis, herramientas para fomentar el dinamismo
favorecen la interpretación,
hacia el aprendizaje, reducir la monotonía
favorecen la argumentación.
y sorprender el alumno.
potencializan una habilidad muy
importante que es el
Problemas relacionados con el
razonamiento clínico
desarrollo de destrezas cognitivas:
genere una competencia de
Esta categoria está relacionada con el
habilidad superior que es el
análisis, la interpretación, argumentación,
razonamiento clínico
el razonamiento, la concentración activa y
la apropiación de conocimientos.
se resuelve o se atiende el
tema de los conceptos errados
que pueda tener el estudiante
apropiación de conceptos
básicos y el mejoramiento de
razonamiento clínico.

mayor claridad y entendimiento
aprovechar las tecnologías
facilitan el acceso a la mano de
tener toda la información
favorecer la práctica docente y
así mismo establecer un, un, un
seguimiento mejor al estudiante.
más amigable la información y le
…" yo estoy en una parte donde favorece mucho el proceso
la práctica se da en paciente
educativo
real, una práctica muy bonita,
La simulación
ahí en ese caso yo utilizo
se pueden hacer cursos
prácticos donde se maneje la
mucho la tecnología pero no
hago, no tengo una herramienta herramienta, para aprovechar
las tecnologías existente
para trabajar."
se mejoraría la práctica docente
de manera innovadora

CONCLUSIONES PRELIMINARES

Los problemas de enseñanza que se
resuelven con el uso de las herramientas
didácticas según los Docentes de la
Maestría de Ciencias de la Visión de la
Universidad de la Salle, son los siguientes:
En primer lugar, el planteamiento de
estrategias didácticas para facilitar el
aprendizaje, es decir el uso de herramientas
para formentar el dinamismo hacia el
mismo, y de este modo, reducir la monotonía
de la enseñanza y sorprender al alumno. Y
en segundo lugar, los problemas
relacionados con el desarrollo de destrezas
cognitivas referidos al análisis, la
interpretación, argumentación, el
razonamiento, la concentración activa y la
apropiación de conocimientos.

Dentro de las alternativas que proponen los
Docentes de la Maestría de Ciencias de la
Visión de la Universidad de la Salle, en
cuanto a las herramientas didácticas se
encuentra el uso de la tecnología para
acceder a la información lo cual les permiten
mejorar las prácticas docentes desde la
Incremento en el uso de las
implementación de dichas herramientas.
tecnologías
Segun lo anterior es posible que exista una
El usos de las tecnologías para acceder a
gran disposición a utilizar y fomentar el uso
la información y que permitan mejorar las
de la APP de Realidad Aumentada de
prácticas docentes desde la
Córnea como herramienta didáctica
implementación de herramientas
innovadora.
didácticas.
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CATEGORÍAS

LA APP COMO
HERRAMIENTA
DIDÁCTICA

SUBCATEGORÍA
S

Posibles
alternativas de
mejora frente a
las herramientas
existentes

PREGUNTAS

¿Cómo cree usted
que una App de RA
mejoraría los pre
saberes de la
estructura de córnea
de los estudiantes de
primer semestre de la
maestría?

N° DE
PREGUNTA

10

ENTREVISTADO (E1)

ENTREVISTADO (E2)

..." iniciando, puedo decir que
aprovecharíamos las bondades del
sistema, es una forma dinámica de
aprender, una forma dinámica de, de
nosotros como docentes de
enseñar"..."pero entonces yo sé el
concepto plano a excepción de que yo
tenga a acceso a un microscopio, a una,
digamos, microscopio especular, o
microscopio de alta tecnología o a cortes
histológicos para realmente darme a una
idea real de cómo son estas estructuras,
me parecería muy muy interesante el uso
de estas herramientas mm, porque pues
facilitan el conocimiento de lo que puede
suceder al interior de un tejido vivo"..."una
Realidad Aumentada que me parece
facilitiaría mucho, digamos la
comprensión de las estructuras y
digamos también de su mismo
funcionamiento, me parecería por
ejemplo alucinante poder plasmar eso
que uno ve de la realidad aumentada pues
con los videojuegos y con todas estas
cosas"..."pero al mismo tiempo muy,
muy acercada a la realidad"

"una aplicación desarrollada sobre
todo en sistemas de Córnea y
Retina va favorecerse lo que
realmente aprenden de manera
significativa, yo pienso que ahí está
la, la parte interesante de esto, que
si las aplicaciones determinan
detalles y la retina y la córnea pues
tienen detalles y que más que una
aplicación para generar detalles"..."
las estructuras anatómicas vistas a
través de lo que es la imagen como
digital de hecho, pues obviamente
que se ve muchísimo, es mucho
detalle que no se aprecia en una foto
ni se aprecia en un video como que
se pierden, entonces eso es lo que
se debe aprovechar, generar ese
tipo de tecnologías que favorecen
al estudiante al aprendizaje, y lo va
a favorecer porque va a aprender de
manera significativa"

ENTREVISTADO (E3)

Sería ideal porque
tendrían acceso
mucho más real a las
estructuras.

ENTREVISTADO (E4)

ENTREVISTADO (E5)

.." hablando de los
estudiantes de primer
semestre es clave lo que
ustedes están diciendo,
están nivelando
conocimientos del grupo de
personas. Ahí hay algunas
personas que no han tenido
contacto con la temática y
hay algunas que la han
…" si se logran crear
tenido pero no es suficiente
cuestionarios, o escribir entonces mmm pues, creo
Falso o Verdadero para que el objetivo y ustedes lo
que cada estudiante se plantean muy bien y es la
autoevalúe, se está
nivelación de conceptos."
aprendiendo y
recordando de manera
sencilla."

TERMINOS PRINCIPALES O
RECURRENTES
aprovecharíamos las bondades del sistema,
es una forma dinámica de aprender, una
forma dinámica de, de nosotros como
docentes de enseñar.
darme a una idea real de cómo son estas
estructuras, me parecería muy muy
interesante el uso de estas herramientas mm,
porque pues facilitan el conocimiento de lo
que puede suceder al interior de un tejido vivo.
facilitiaría mucho, digamos la comprensión
de las estructuras y digamos también de su
mismo funcionamiento.
aplicaciones determinan detalles de la
córnea.
es mucho detalle que no se aprecia en una
foto ni se aprecia en un video como que se
pierden, entonces eso es lo que se debe
aprovechar.
ideal porque tendrían acceso mucho más real
a las estructuras.
si se logran crear cuestionarios, o escribir
Falso o Verdadero para que cada estudiante
se autoevalúe, se está aprendiendo y
recordando de manera sencilla.
nivelando conocimientos.
nivelación de conceptos.

CATEGORIAS DE RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS DESCRIPTORES

CONCLUSIONES PRELIMINARES

Simulación de la córnea en vivo y
profundización en sus estructuras y
funcionamiento.
La simulación de la Córnea a la realidad,
permite mejorar los detalles que no se aprecian
en una foto, ni en un video, ya que facilitan el
Los Docentes de la Maestría de Ciencias de la
acceso más real a la estructura. Adicional,
Visión de la Universidad de la Salle, consideran
permite la comprensión de sus partes y
que los presaberes de los estudiantes de primer
funcionamiento.
semestre se mejoran mediante la simulación de la
córnea en vivo y profundización en sus estructuras
Por medio de la elaboración de un cuestionario
y funcionamiento, es decir, con la apropiación de
con preguntas de falso o verdadero, el
saberes de la Córnea, la cual se logra con la
estudiante se autoevaluará.
comprensión de las estructuras, el funcionamiento
y la visualización del interior del tejido vivo y los
detalles de la Córnea. Ademas mediante la
elaboración de un cuestionarios de falso o
verdadero, que permita que cada estudiante se
autoevalúe.
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CATEGORÍAS

SUBCATEG
ORÍAS

PREGUNTAS

¿Que estrategias
usa para identificar
las necesidades de
aprendizaje de los
estudiantes de la
maestría?Justifique
su respuesta

CONOCIMIENTOS
DE LOS
ESTUDIANTES EN
RELACION A LA
ESTRUCTURA DE
LA CÓRNEA

N° DE
PREGUNT
A

3

Conocimientos
previos del
estudiante de
maestría de
ciencias de la
visión.

Teniendo en
cuenta la malla
curricular de la
maestría ¿Qué
conocimientos
previos en relación
con la córnea
considera usted
que debe tener un
estudiante de
primer semestre
de esta maestría?

1

ENTREVISTADO (E1)

ENTREVISTADO (E2)

ENTREVISTADO (E3)

Ok, como le comente, hay
entrevistas… una entrevista
directa; hay que hacer un
ensayo, un ensayo disciplinar, y
ahí uno más o menos identifica,
digo más o menos, porque es
muy difícil evaluar con este tipo
de instrumentos, por así decirlo,
eh, las necesidades.
..."Yo en lo personal utilizo un
pre-test, cuestionarios previos,
eh, algunas exposiciones
individuales y ya, depende de lo
que uno detecte, entra a hacer
como unas entrevistas como
directas."
..." y con la misma experiencia
que ha tenido, sabe en qué
punto, ellos son débiles; y son
débiles casi que en todos los
conceptos, por lo menos los
teóricos. Hay una cosa muy
particular y es que, como ellos
ya son profesionales, algunos
con bastantes años de ejercicio,
la parte digamos clínica, como
clínica, como clínica, como eh,
hacer o realizar los test en la
clínica, ellos no están mal en
..."en lo relacionado a qué, a qué
pre saberes o qué
conocimientos previos, eh, el
estudiante maestrante debe
conocer: las estructuras la
anatomía, digamos la anatomía
y la fisiología tanto no solo de la
Córnea y de la Retina; sino de
todas las estructuras del ojo, y,
digamos lo que se ve, en,
digamos en los currículos de
pregrado, asumiendo pues y
entendiendo que este es un
programa, am, de posgrado."

"Sí, sí claro, generalmente,
cuando yo recibo un grupo de
primer semestre o cuando
pasan a otro nivel, uno a veces
hace evaluaciones anticipativas,
eh, conceptuales, eh, donde uno
pregunta, eh, ciertos
conocimientos que ellos deben
de saber, puede ser en un
diálogo abierto en una encuesta,
eh, en una evaluación
conceptual entonces, entonces,
eh, sobre los temas que ellos
van a ver en su malla curricular
¿ya? entonces uno todos los
días los va evaluando y ahí ya es
donde uno va identificando
cuales son las
necesidades"..."Hay estudiantes
que llegan con muy buen nivel y
hay otros estudiantes que entran
con unos buenos vacíos pero
con muchas ganas de aprender
entonces, eh, es básicamente
decir, yo, pues generalmente
hago lo que es la parte de
encuesta, eh, lo hago con un
diálogo abierto, eh, y tambien lo
hago con una evaluación
Claro, eh, sí, sí, perfectamente
entiendo la pregunta. y es
correlacionada con tambien con
la parte que les estaba diciendo,
los estudiantes que entran a la
maestría tiene que de alguna u
otra forma tener un nivel, eh,
digamos de conocimiento
anticipado sobre todo la
estructura anatómica y
fisiológica de la Córnea y la
Retina de una manera
adecuada"..." ellos tienen que
tener completamente claro que
es la anatomía, la fisiología de
esas dos estructuras que son,
que son casi lo principal que se
aborda en la parte, en la parte de
la Maestría."

Las estrategias que
normalmente utilizo para
identificar las necesidades es la
conducta de entrada para
identificar conocimientos previos
y foros de preguntas para
conocer necesidades puntuales.

ENTREVISTADO (E4)

ENTREVISTADO (E5)
…" cuando llegan en mi grupo,
yo llego he, llego y hago
preguntas para ver en qué nivel
se encuentran, es decir como la
forma, el contacto inicial para
saber en qué nivel están."

..."las estrategias que más uso
son los Casos clínicos reales,
realizados a partir de los
diagnósticos y observaciones,
con los cuales se puede mejorar
el aprendizaje al usar la
tecnología durante el examen,
específicamente en la
estructura de córnea, ya que mi
campo es la contactología."

Considero que los estudiantes
de que, que ingresan a la
maestría los conocimientos que
deben tener específicamente
son: la anatomía, fisiología y
..."creo que es importante que
fisiopatología básica en cuanto a
los estudiantes tengan claro de
las estructuras de la córnea y
la córnea y la retina la fisiología,
retina.
la anatomía y la fisiopatología
que es un aspecto en el que,
como que no…. Ehhh, no saben
correlacionar en el momento de
la consulta y es básico, más en
estas dos estructuras que son
de las más complejas e
importantes en el ojo humano."

..."porque a través de la córnea
pasan tanto los procesos
visuales como los procesos
patológicos, como los procesos
farmacológicos, entonces,
aunque sabemos que el nivel
de los estudiantes que llegan a
las diferentes programas de
educación formal, como
posgrado, no, no es igual y
deberían tener en nuestro
medio, un conocimiento con los
mismos, eh, buenos de lo que
es la Córnea."

TERMINOS PRINCIPALES
O RECURRENTES
entrevistas… una entrevista
directa

CATEGORIAS DE
RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS
DESCRIPTORES

CONCLUSIONES
PRELIMINARES

Las estrategias que utilizan los
Docentes de la Maestría de
Ciencias de la Visión de la
un ensayo
Universidad de la Salle son: En
pre-test, cuestionarios
primera instancia, las
exposiciones individuales
Estrategias memoristicas,
experiencia que ha tenido
dentro de las cuales se
evaluaciones anticipativas,
encuentran el pre-test, los
un diálogo abierto en una
cuestionarios, las experiencia,
encuesta
las evaluaciones anticipativas y
evaluación conceptual
Estrategias Argumentativas: conceptuales, y las preguntas
análisis de casos
para evaluar el nivel de saberes,
Dentro de las estrategias
foros de preguntas para conocer argumentativas se encuentran: y en segunda instancia las
necesidades puntuales.
estrategias argumentativas,
Las entrevistas (entrevista
hago preguntas para ver en qué directas), el ensayo, las
compuestas por las entrevistas
nivel se encuentran
(entrevista directas), el ensayo,
exposiciones individuales, el
diálogo abierto en una encuesta, las exposiciones individuales, el
el análisis de casos y foros de diálogo abierto en una encuesta,
el análisis de casos y foros de
preguntas para conocer
preguntas para conocer
necesidades puntuales.
necesidades puntuales.

anatomía y la fisiología.
sino de todas las estructuras
del ojo.
la estructura anatómica y
fisiológica de la Córnea y
anatomía, fisiología y
fisiopatología básica en cuanto a
las estructuras de la córnea.
la fisiología, la anatomía y la
fisiopatología
procesos patológicos, como los
procesos farmacológicos

Estrategias de memoristicas:
Dentro de las estrategias
memorísticas se encuentran: El
pre-test, los cuestionarios, las
experiencia, las evaluaciones
anticipativas y conceptuales, y
las preguntas para evaluar el
nivel de saberes.

Anatomía de la Córnea:
Hace referencia a las partes y
estructuras propias de la
Córnea.
Fisiología de la Córnea:
Hace referencia al
funcionaminento de la Córnea.
Patología de la Córnea:
Hace referencia a las
enfermedades que se pueden
presentar en la Córnea.
Farmacología de la Cornea:
Hace referencia a como
interactua un farmaco en la
Córnea.

Los concimientos previos que
deben tener los estudiantes que
ingresan a la Maestria de
Ciencias de la Visión en relación
con la córnea son: La anatomía,
la cual hace referencia a las
partes y sus estructuras
propias; la fisiología, la cual hace
referencia al funcionamiento; la
patología referida a las
enfermedades que se pueden
presentar en esta estructura; y
la farmacología, la cual
establece la interacción entre un
farmaco y la Córnea.
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MATRIZ CATEGORIAL

CATEGORÍAS

SUBCATEG
ORÍAS

PREGUNTAS

Hablando de
córnea ¿Qué
disparidad de
conocimientos
CONOCIMIENTOS
considera usted
DE LOS
que los estudiantes
ESTUDIANTES EN Conocimientos
de primer
RELACION A LA
por fortalecer
semestre de la
ESTRUCTURA DE
Maestría de
LA CÓRNEA
Ciencias de Visión
deben apropiar en
cuanto a esta
estructura?

N° DE
PREGUNT
A

2

ENTREVISTADO (E1)

ENTREVISTADO (E2)

ENTREVISTADO (E3)

ENTREVISTADO (E4)

"Ellos tienen que nivelar
..."uno nota, que a veces, no
precisamente en las estructuras
solamente hay que reforzar, sino anatómicas de la córnea y la
que en muchas ocasiones hay fisiología de córnea y retina. Allí
..." creo que los estudiantes de
que aprender; aprender casi que es donde más se encuentra,
la maestría deben tener las
lo básico, tanto de las
osea, ellos, lo que uno identifica,
bases claras de las estructuras
estructuras, eh, pues en este es por ejemplo que ellos se
a estudiar, en este caso la
caso de la Córnea, de la Retina; aprenden lo que son las capas
córnea y la retina, por ejemplo el
pero también de todo… de la
de un tejido pero solamente las Considero que en especial los metabolismo, pues al tener claro
parte de los músculos extra
nombran o saben que las capas estudiantes extranjeros deben los procesos metabólicos que
oculares, de la parte de osea, de tienen tales estructuras pero no apropiar los conocimientos
se llevan a cabo en la córnea o
todo, del aparato visual, por así van más profundamente,
básicos mencionados
en la retina, los estudiantes
decirlo. Hay que hacer
entonces ahí es donde entra esa anteriormente, es decir el tema podrán relacionar de una
reforzamiento y en algunos
disparidad de la parte de, de
de anatomía, fisiología y
manera más sencilla y podrán
casos, aprehendimiento."
esas estructuras de
patología en cuanto a las
hacer un mejor diagnóstico para
conocimiento que ellos deben de estructuras de la córnea y retina. tener un tratamiento adecuado
tener, ¿No? Entonces tienen
de la patología que encuentren
muchísimos vacíos de
en su práctica clínica, en
conocimiento de anatomía y
especial de estas dos
fisiología de la estructura
estructuras que son las
anatómica de Retina y Córnea y
relacionadas con su proyecto."
del ojo"

ENTREVISTADO (E5)

…" como temas deben
profundizar sobre biomecánica
corneal , viéndolo desde el punto
de vista óptico anatómico y de la
parte también de fisiología
corneal y otros procesos como
la patología y la farmacología."

TERMINOS PRINCIPALES
O RECURRENTES
estructuras anatómicas de la
córnea.
fisiología de córnea.
anatomía y fisiología de la
estructura anatómica de la
Córnea.
anatomía, fisiología y patología
en cuanto a las estructuras de la
córnea.
deben tener las bases claras de
las estructuras a estudiar, en
este caso la córnea.
por ejemplo el metabolismo.
biomecánica corneal , viéndolo
desde el punto de vista óptico
anatómico y de la parte también
de fisiología corneal y otros
procesos como la patología y la
farmacología

CATEGORIAS DE
RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS
DESCRIPTORES

CONCLUSIONES
PRELIMINARES

Anatomía de la Córnea:
Los conocimientos que deben
Hace referencia a las partes y apropiar los estudiantes que
estructuras propias de la Córnea ingresan a la Maestria de
y la facultad que tiene la misma Ciencias de la Visión en relación
para predecir la respuesta ante con la córnea son: La anatomía,
que hace referencia a las partes
situaciones patológicas o
y estructuras propias de la
fisiológicas (biomecánica).
Córnea y la facultad que tiene la
misma para predecir la
Fisiología de la Córnea:
respuesta ante situaciones
Hace referencia al
funcionaminento de la Córnea. patológicas o fisiológicas
(biomecánica); la fisiología
basada en el funcionamiento; la
Patología de la Córnea:
patología, relacionada con las
Hace referencia a las
enfermedades que se pueden enfermedades que se pueden
presentar en esta estructura; y
presentar en la Córnea.
el metabolismo que se sumerge
en los procesos que se
Metabolismo de la Córnea:
Hace referncia a los procesos producen continuamente a nivel
que se producen continuamente celular.
a nivel celular en la Córnea.
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MATRIZ CATEGORIAL

CATEGORÍAS

SUBCATEGORÍA
S

CONTRIBUCIÓN DEL
DOCENTE EN LA
Construcción de la
CONSTRUCCIÓN, APP
App de Realidad
COMO HERRAMIENTA
Aumentada
DIDACTICA
INNOVADORA.

PREGUNTAS

¿Qué elementos
considera usted que
se deben tener en
cuenta en la
construcción de una
App que apropie
conocimientos de
córnea?

¿Considera usted que
una App de RA mejora los
pre saberes de las
estructuras de córnea De
los estudiantes de primer
semestre de la maestría?

N° DE
PREGUNTA

ENTREVISTADO (E2)

"Pues bueno, lo primero es eh, la
arquitectura, la parte de anatomía, la
parte de anatomía digamos de las
estructuras, eh... la parte, digamos
anatomía y para esto específicamente,
pues tienen que tener en cuenta la parte
digamos histológica, la parte histológica,
es los tejidos, como serían, no
solamente decir ah sí, que la córnea
tienen 5 capas que va la primera, el
epitelio… No, sino aparte de eso porque
eso ya lo sabemos de una manera
plana, pues ya pasar eso a como es
realmente la estructura en el ser
vivo"..."tendrían que conocer también,
algo que me parece muy importante
porque la sola anatomía pues no nos
dice nada, lo interesante es unir la
anatomía con la fisiología, osea, como
es el funcionamiento de este tipo de
células al interior de las capas de la
Retina o de la Córnea, en este caso las
dos estructuras que irían a trabajar,
porque son fenómenos eh, a nivel de la
Córnea pues cómo sería su
metabolismo"

"yo pienso que debe tener imágenes de alta
calidad obviamente, eh, debe permitir
ampliar y desplegar los tejidos , por decirlo
así, si se quiere mirar lo que es Córnea y
Retina debe tener como especie de vínculos
en los cuales, el estudiante a medida que
va… digamos... tocando la pantalla o me
imagino que aplicando algún punto en la
pantalla para desplegar algún ítem, se vaya
desplegando conceptos específicamente
conceptos y, y imágenes anatómicas y
conceptos que expliquen esa imagen
anatómica como, como una forma
secuenciada, entonces eso es lo que
permite, realmente las aplicaciones cuando,
cuando, uno baja una aplicación
normal"..."debe tener la parte anatómica,
debe tener la parte fisiológica, debe tener la
parte patológica de las principales
enfermedades tanto de Córnea como Retina
con imágenes de alta calidad y, y
sustentadas, de tal manera que, que sea,
que le sirva a los estudiantes de una
manera científica, ósea que no sea igual a lo
que puede encontrar en Google, porque el
estudiante se mete, sino que lo que
encuentre en la App no lo pueda encontrar
en Google o si lo puede encontrar parecido
pero que la App sea mucho más, más
depurada"

No aplica

No aplica

No aplica

No aplica

No aplica

No aplica

No aplica

No aplica

No aplica

No aplica

11

ENTREVISTADO (E3)

ENTREVISTAD
O (E4)

ENTREVISTADO (E1)

ENTREVISTADO (E5)

" Las imágenes son básicas, hay que ver
que si es eh, las App no son para todas
las personas, algunas les gusta
actividad de otra manera pero si estan
utilizando la App, muy seguramente son
muy visuales, son muy visuales las
gráficas les ayudan mucho más que el
texto, recuerden que ahorita el tipo de
actividad al que nos enfrentamos son
actividades rápidas, de consulta rápida
entonces no son que con muuucha
…" creo que
teoría eh, se ponen a leer y no retienen
debe tener
contenidos cortos, entonces pueda ser
elementos que
eh la parte de anatomía y fisiología que
Que sea intuitiva, de
hagan que sea
sí leen muchísimo es como a nivel de
fácil instalación y
interactiva,
recorderis, eh, comentarios que no sean
permita al estudiante
variada, además más allá de 3, 4 renglones y sean
verificar su progreso en
muy animada.
atractivos para ellos y si es atractivo les
lo relacionado a la
Que su contenido permita pasar a otro ícono..."
anatomía, fisiología y
sea muy atractivo
patología.
y que sea
"Más bien lo que pueden hacer es como
innovadora en el lecturas sugeridas como anexos que si
tema elegido."
a alguien sí le llama la atención tener
link, sobre algún tema pues pueden
adherirse a ello pero para eh, pero en
elementos generales, si toca solo con
imagenes."

TERMINOS PRINCIPALES O RECURRENTES

CATEGORIAS DE RESULTADO O
EMERGENTES CON SUS DESCRIPTORES

la parte de anatomía.
las estructuras.
parte digamos histológica.
los tejidos.
como es realmente la estructura en el ser vivo.
lo interesante es unir la anatomía con la fisiología, osea, como es el
funcionamiento de este tipo de células al interior de las capas.
cómo sería su metabolismo.
imágenes de alta calidad.
permitir ampliar y desplegar los tejidos.
tocando la pantalla o me imagino que aplicando algún punto en la pantalla para
desplegar algún ítem, se vaya desplegando conceptos específicamente
conceptos y, y imágenes anatómicas y conceptos que expliquen esa imagen
anatómica.
forma secuenciada.
la parte anatómica.
parte fisiológica.
parte patológica de las principales enfermedades tanto de Córnea con
imágenes de alta calidad.
lo que encuentre en la App no lo pueda encontrar en Google o si lo puede
encontrar parecido pero que la App sea mucho más, más depurada.
intuitiva, de fácil instalación y permita al estudiante verificar su progreso.
elementos que hagan que sea interactiva, variada, además muy animada.
contenido sea muy atractivo y que sea innovadora
Las imágenes son básicas.
gráficas les ayudan mucho más que el texto
consulta rápida.
comentarios que no sean más allá de 3, 4 renglones y sean atractivos
lecturas sugeridas como anexos

Presentación de la APP:
Las características que debe tener la App en su
presentación son: Imágenes de alta calidad,
interactiva, variada, animada, atractiva,
innovadora con graficas que ayuden a describir el
texto, con comentarios cortos.

No aplica

No aplica

No aplica

El 100% de los docentes estuvieron de acuerdo que
Kerato-RA fortalece los presaberes de los
estudiantes con respecto a la estructura de la córnea

No aplica

No aplica

No aplica

Dos docentes coincidieron en que la App debería
permitir descargar en iPhone otros consideran
importante que la App se actualice y se amplíen
algunos temas, y el restante están de acuerdo que la
App fortalece los presaberes de los estudiantes.

Funcionamiento tecnológico de la APP:
En cuanto al funcionamiento tecnológico la App
debe: Permitir ampliar y desplegar los tejidos
tocando la pantalla, especifiamente los
conceptos, las imágenes anatómicas y algunos
otros que expliquen dicha imagen. por otro lado,
el funcionamiento de la APP debe darse de
manera secuenciada, de tal manera que lo que
se encuentra en la App sea depurado y no se
encuentre en otras redes virtuales. Así mismo,
debe ser intuitiva, de acceso y consulta rápida.
Componente pedagógico:
Para el componente pedagógico la App debe
permitir el progreso del estudiante mediante su
verificación, incluso el contenido adjuntando
enlaces complementarios al tema.

SOCIALIZACIÓN de APP
Uso de la App de
CON LOS DOCENTES
Realidad
DE LA MAESTRIA DE
¿Qué aspectos cree que
Aumentada
CIENCIAS DE LA VISIÓN
se podrían mejorar de
esta App de RA para el
afianzamiento de los
presaberes de sus
alumnos?

CONCLUSIONES PRELIMINARES

Los elementos que se deben tener encuenta durante
la construcción de la App de realidad aumentada de
la Córnea se convalidan: En primer lugar, la
presentación de la APP cuyas características son:
Imágenes de alta calidad, interactiva, variada,
animada, atractiva, con graficas que ayuden a
describir el texto, con comentarios cortos. En
segundo lugar, el funcionamiento tecnológico de la
APP, el cual debe: Permitir ampliar y desplegar los
tejidos tocando la pantalla, especifiamente los
conceptos, las imágenes anatómicas y algunos
otros que expliquen dicha imagen. por otro lado, el
funcionamiento de la APP debe darse de manera
secuenciada, de tal manera que lo que se encuentra
en la App sea depurado y no se encuentre en otras
redes virtuales. Así mismo, debe ser intuitiva, de
acceso y consulta rápida. En tercer lugar, el
componente pedagógico, el cual debe permitir el
progreso del estudiante mediante su verificación,
adjuntando enlaces complementarios como anexos.

